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Tony Hawk's Pro Skater 4 © Trainz Railroad Simulator 2004 e Transport Giant Złota Edycja © Worms 3D 


Obszerniejsza instrukcja 
oraz poradnik do gry 
drukowane na papierze kredowym 


Wysokiej jakości 
kolorowe nadruki 


na płyty 


© 2006. eXtra Klasyka jest znakiem towarowym CD Projekt Sp. z o.o. Wszełkie prawa zastrzeżone. Wszystkie inne znaki towarowe podlegają ochronie 


i zostały wykorzystane za zgodą uprawnionych podmiotów. Wszelkie prawa zastrzeżone. 
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Delta Force Helikopter w Ogniu + Team Sabre e Full Spectrum Warrior 

Gothic e Gothic li e Ground Control 1: Operation Exodus 

Kroniki Riddicka: Ucieczka z Butcher Bay e Sąsiedzi z Piekła Rodem 12 "8 
Silent Storm + Sentinels e Warhammer 40,000: Down of War R 
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Mój kolega czasem łapie zajawkę, wyciąga z jakiejś WADAS | na pytanie, czy warto je już kupować. | 
szuflady grę sprzed dziesięciu lat i odpala ją, doprowadza- | 
jąc mnie do szału muzyką, jaką miałem w komórce pięć 
lat temu i grafiką, jaką w komórce mam dzisiaj. Wtedy ja BRR ŚĆ. 
do niego idę i mówię: wiesz co, słuchaj, może dam ci coś ; j : || EP) I | 4 
nowszego.. Ale prawie zawsze słyszę: nie, bo to była f ę 
ostatnia dobra część, potem już nic fajnego nia wydał | d Uff, ani słowa o Tibii. I o Diablo Ill .. 
Poważnie? - pytam - bo ta gra ma trzy kolejne części. 
Naprawdę? - odpowiada — nie wiedziałem 
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że kiedyś gry były fajne robi się tylko komercję. 
Najczęściej przespali ostat ziś budzą ię W SZO- 


-FEMAT NLIMERLI 


| Nasi ludzie w Los Angeles byli wszędzie, 
| gdzie tylko działo się coś ważnego! 
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Największa i najbardziej znana strategia 


turowa powróciła w kapitalnej formie. 
Niezrównany pożeracz czasu! 
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Ręka się odruchowo wyciąga 


omputerowe rpg to niebez- 
Kr narzędzia. Często moż- 

na grać kobietą i przebierać ją 
w różne obronne stroje. Arcygroźny 
jest moment między zdjęciem starego 
wdzianka a założeniem nowego. Jeśli 
twórcy gry nie wykazali cenzorskiej 
ostrożności, nastolatkowie 


po ciepły kocyk. 


mogą poznać pilnie strzeżoną przez 
niektórych rodziców tajemnicę: że ko- 
bieta ma sutki. Albo pępek, żeby nie 
sięgać dalej. Bethesda posłusznie wy- 
posażyła postacie w Oblivionie w nie- 
zdejmowaną bieliznę. Ale nieostrożnie 
zostawiła w wersji PC tekstury z nagi- 
mi piersiami. Z gąszcza spakowanych 
danych wyłowił je pewien majster-klep- 
ka i zrobił bezstanikowego moda. Kolej- 
na Hot Cofee jak w San Andreas? Ra- 
czej zimna herbata: kobiety w Oblivio- 
nie nie biegają bez wierzchnich okryć 
i są raczej nieatrakcyjne, a jeśli jeszcze 
mamy do czynienia z orczycą... 

Ale nawet to poparzyło amerykańską 
Radę Klasyfikacji Oprogramowania 
Rozrywkowego (ESRB), która chybci- 
kiem podniosła limit wiekowy gry z 13 
lat (Teen) na 17 (Mature). Oprócz piersi 
poszło rzekomo o większą niż dotąd są- 
dzono krwawość gry. Kiedy już wstałem 
z podłogi po napadzie śmiechu, zasępi- 
łem się nad losem modów. Jeśli różne 
rady i politycy zaczną prześladować 
twórców za to, że ktoś dorobił do ich 
gry nagą skórkę, misję z wulgarnymi 
dialogami czy silniej sikającą krew, ofi 
cjalne edytory czeka wymarcie. I co dar 
lej? Zabezpieczenia antymodowe kupo- 
wane od firm pokroju StarForce? 

Do części gier ESRB dodaje planszę in- 
formującą, iż klasyfikacja wiekowa nie 
dotyczy trybów sieciowych. Słusznie, 
bo nie wiadomo, co stworzą i jak się za- 
chowają gracze. Może zamiast urzą- 
dzania histerii poszerzyć to zastrzeże- 
nie o nieoficjalne mody właśnie? 


== en numer zdecydowa- 

= nie zdominowany jest 

= przez wrażenia z wy- 
stawy E3, największego wy- 
darzenia roku w świecie 
gier Oczywiście nie mogło 
nas tam zabraknąć, serwu- 
|EWAELLAIECAWELENZCH 
cję z E3 2006, czyli łącznie 


| aż 20 stron poświęconych 


wyłącznie nowościom oraz 
największym przebojom po- 
kazanym w Los Angeles! 


Już za rogiem, na stro- 
nach 8 i 10 zobaczycie, ja- 
kie polskie gry najbardziej 
rzucały się w oczy. Na stro- 
nach 14 i 15 piszemy, pod 
jakim znakiem stała więk- 


szość pokazów, zaś na f- 


dwóch następnych Cubi- 
tuss dzieli się poczynionymi 
na E3 obserwacjami doty- 
czącymi trendów, jakie bę- 
dą dominowały w grach 
w najbliższych latach4Cieka- 
we, czy jego przewidywania 
się sprawdzą? Następne 
strony, od 16 do 35, zajmu- 
ją reportaże o grach, które 
zrobiły na nas największe 
wrażenie. Zapraszamy! 


TURNING POINTE: 


Katiusze miały mały zasięg, duży rozrzut i ogromną skuteczność 


Lovecraft w grobie pewnie ręce zaciera 


lipcu kinowa pre- | 

miera drugiej czę- | 
EE ściświetnej kome- 
dii Piraci z Karaibów. 
W tym samym czasie ma 
nadpłynąć karaibska gra. 
Ale nie będzie to kontynu- 
acja gry Piraci z Karaibów, 
symulatora pirata ze swo- 
bodą działania, lecz zręcz- 
nościówka z liniową fabułą 
rozszerzającą tę z pierw- 


jn 


I po co było te mury budować? 


ostrzem LJ ida pułapkę, rzucimy dynamitem, rozwiążemy pa- 
rę zagadek i uzbierarny górkę monet. Wzbogacimy postać o nową broń 
i ciosy, będzie dwuosobowy tryb co-op i troje bohaterów: Sparrow, córka 
gubernatora Elizabeth Swann i jej narzeczony Will Turner Upodobniono ich 
do aktorów z Perły (Depp, Knightley, Bloom) i namówiono Johnego Deppa 
na udźwiękowienie Jacka. Jeśli będzie tak dobry jak w kinie, hit jest pewny. 


nia zadania wzbogacą się o podobne rozgałę- 
zienia w fabule. Interaktywne filmy postawią 
nas przed trudnymi wyborami: okrucieństwo 
wobec bezbronnych ofiar zjedna zaufanie ter- 
rorystów, ale siądzie nam na sumieniu. Waha- 
nie się wzbudzi podejrzenia i odsunie nas od 
tajemnic. Ocalenie jednego człowieka może 
być zbawienne albo kosztować śmierć setek. 
Rozkazy terrorystów i NSA będą sprzeczne, 
więc zadowalając jednych, podpadniemy dru- 
gim. Dokonując wyborów, jedną z kilku ścieżek 
dotrzemy do różnych zakończeń. 

Znów zarządzi działanie w ukryciu. W Zairze 
Sam przekradnie się przez miasto opanowane 
wojną, zobaczy dramatyczną śmierć żołnierzy 
i cywilów oraz trafi w minę koło strażnika, by 
ukryć w jej huku dźwięk strzału. Zanieczyszcza- 


jący ekran pasek ukrycia postaci zastąpi zmie- | 


niający kolory wskaźnik noszony przez Sama. 
Wyskoczymy też ze spadochronem nad Rosją, 


kontrolując lot. Na dole zachwycimy się reali- 6 


stycznym śniegiem i zniekształconym światem 
widzianym spod lodu. Sam to świetny pływak, 
a wciągani pod wodę strażnicy nie. Nie może- 
my się już doczekać wrześniowej premiery. 


o śmierci córki Sam Fisher nie może się otrząsnąć. Bierze wol- 
ne od tajnych misji, ale to nie pomaga. Wraca i desperacko anga- 
| żuje się w nieoficjalne zadanie pod przykrywką. Jeśli go zdemaskują, 
ojczyzna się go wyprze. W więzieniu wkrada się w łaski terrorystów z Ar- 
mii Johna Browna i ląduje w Zairze, gdzie szpieguje dla NSA. 
Dzięki temu znane z Chaos Theory różne ścieżki dojścia do celu i wykona- 


Siedzenie w czołgu w Afryce to śmierć. Ale wyjście też sż bywa niebezpieczne 


Inspirowane nową 
konsolą najdziwniejsze 
nazwy platform do gier. 
Same autentyki! 


Playdia 
Choroba wywołana 
nadmiernym cięciem 

w słabe gry czy może 
nazwa martwej już 
konsoli, na którą 
wydawano erotyczne 
gry w Japonii? 


Nun 
Przypadkowe 
odkrycie podczas 
badań chemicznych czy 

wbudowana w DVD 
konsola, której twórcy 
zabraniali innym firmom 
robić na nią gry? 


APE-"1008/6 
Premiera w 1978. 
Wtedy nie znano 
jeszcze marketingu, więc 
dziś można mylić to 
urządzenie na kartridże 
z modelem droida 
z Gwiezdnych wojen. 


Adyenturewision 
Nowa używka 
prosto z Holandii 

i wizje jaksiemasz. Czy 
może jedna z pierwszych 
przenośnych konsolek 
(1982 rok!) z tylko 
czterema grami? 


GizmoRóG 
Małe zwierzątko, 
prezent na komunię. 

A nie, to niby-rewolucyjna 
konsolka przenośna, 
która nigdy nie trafiła do 
sklepów, za to jej prezes 
trafi do kicia. 


Virtualbcy 
Program 
instruktażowy dla 

zboków i pedofilów? 
Nie, przenośna konsola 
Nintendo z zakładanymi 
na głowę goglami. Ten 
pomysł nie wypalił. 


WI 
Nie wymawiaj jeśli 
masz więcej niż 12 

lat i nie mów, że chcesz 
kupić konsolę nowej 
generacji, której nazwa 
oznacza po angielsku 
siusiu. Brawo Japonia! 


: Snake na ekran 
Po długim przebieraniu w ofertach 
: największych firm branży filmowej 
: Hideo Kojima dogadał się wreszcie na 
:- kręcenie filmu Metal Gear Solid 


: Rdzeń do kosza 

: Przestała istnieć brytyjska firma Core 
: Design. Po utracie Tomb Raidera coś 

1 tam jeszcze dłubali, ale skosiły ich 

: porządki w Eidosie. 


ZagUBieni 
Ubisoft kupił od firmy Touchstone TV 
prawa do monitoryzacji serialu 


z pewnym dużym studiem. Niestety na 
razie nie zdradził, jakim, ale nie 
omieszkał zaznaczyć przy tym, że 

w tym projekcie Uwe Boll nie macza 
palców. Ani niczego innego. 


Zagubieni. Premiera planowana jest 
na drugą połowę przyszłego roku. 
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ZAB Ę a "4 4, + 
Wiedźmiński piruet i zamach zza pleców to dość, by wrogowi żyłka pękła 


Ww sieci pojawiły się 
plotki, które mówiły, 


że CD Projekt ma wejść a 
w tym roku na giełdę 
i dołączyć do pierwszej 
„,) ligi krajowego biznesu. 
choć iirma chce być na 
zyl 


Ale to nieprawda, bo 
giełdzie, jeden z jej 
właścicieli stanowczo 
zaprzeczył, by miało się 
to stać już w 2006 roku. 
Przyczyna: wciąż nie jest 
skończony Witcher będący 
istotnym czynnikiem oceny 
kondycji finansowej iirmy. 
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Dobrze się schowaliście, w życiu bym nie wlazł na płonący wóz z brandy! 


| 4 nowe doskonałe tytuły w serii Fajna Cena! Szukaj w sklepach w drugiej połowie czerwca. 
J 


Strategia! | 
Ad renalina!: 
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2134: powstanie robotów kuchennych i wiertarek 


ES ontynuacja tej 
= przyjętej cie- 

|) EE pło na Zacho- 
dzie i nie tylko strzelaniny fir- 
my Techland była co prawda 
w bardzo jeszcze wczesnej 
fazie produkcji, ale udo- 
stępniony na E3 poziom 
robił niesamowite wraże- 

nie dzięki jednemu je- 
dynemu motywowi 
- kolosalnie wielkie- 
mu robotowi, z któ- 
rym nasz dzielny bo- 
hater miał stoczyć 
1 pojedynek. Przy ich 


starciu biblijne solo Dawida z Go- 
liatem jawi się jako prawdziwy 
wzorzec uczciwości w aranżowa- 
niu wyrównanych walk. 

Cały poziom zbudowany został 
wokół tego kolosalnego arachno- 
ida, który pustoszył okolicę, prze- 
wracając drzewa. Sterowany rę- 
koma prowadzącego demonstra- 
cję bohater skorzystał z karabinu 
z celownikiem przybliżającym ob- 
raz na podobieństwo spluwy 
z Chrome'a. Wyeliminował za je- 
go pomocą kilku oddalonych żoł 
nierzy, którzy mogliby prze = 
dzać, nie to jednak chcieliśmy a 
baczyć. Chcieliśmy ujrzeć, jak po- | 
konuje się coś, co, szukając analo- | 
gii z bliższych nam realiów, wyglą- 
dało na walkę z agresywnie uspo- KE 
sobionym dźwigiem. | 
Jak się dowiedzieliśmy, w grze | 
powinniśmy najpierw znaleźć | 
| i przechwycić ciało jakiegoś na- | W 
ukowca, aby w ogóle przejść ES 
przez pole siłowe otaczające pa- 
jąka. Ponieważ jednak wszyscy lo- | | 
kalni naukowcy gdzieś pierzchli, 
zmuszeni zostaliśmy do przeby- EM 
cia pola za pomocą wpisanego | + 
| cheata. Już w środku powitał nas [23 
| pająk, odpalając całe serie poci- | 
sków rakietowych z jednej z licz- 

| nych wyrzutni zamontowanych |-- 
gdzie się tylko dało. Jak się okaza- 

ło, nasz bohater został wyposażo- |P*3 
ny w specjalny hak z linką, dzięki 
któremu niczym Luke Skywalker 
walczący z AT-AT Walkerem w Im- 
perium kontratakuje podczepił 
się od spodu pod kadłub giganta. 
Stąd zaś, bujając się to w jedną, 
to w drugą stronę w miarę kro- 
ków arachnoida, rozpoczął po- 
wolną rozwałkę wrażliwych punk- 
tów na jego stawach. 

Pojedynek i skala przeciwnika, 
podobnie zresztą jak i całego ob- 
szaru, na którym rozgrywała się 
misja, budzą na tym etapie 
ogromny respekt. Sam engine 
w akcji wygląda bardzo obiecują- 
o, a nie widzieliśmy jeszcze na- 
wet zarysu fabuły. Czekamy więc 
| na przyszłoroczną premierę. 


LU 


zd Banana i Cubitus: 
uaf poza możliwością 
sprawdzenia M W WaFUn 


z stę 
jedy otrzym 
stanie osobistego ttuma 
dżającej z dwudniową wiz 
Karimy Adebibe, mis p 
ik odznaczający $ 
nkszh hezczelności, $ 


lnie spędzonych Z nią 

iej, ni stkie 

il później, NIE byty t „WSZ: 

peb którymi musiał SIĘ po 
chwalić. Pena relacja za mies! 


== ra zmieniła się, odkąd widzieli- 
== śmy ją ponad rok temu w Me- 
== tropolis Software. Zrzuciła 
skórę Diabolique'a, zastępując ją 
nowym, Iśniącym Infernalem, zaś 
główny bohater Dark Eaville stał 
się znacznie mniej słabo brzmią- 
cym Ryanem Lennoksem. Wciąż 
gramy jako agent dołu wysłany na 
Ziemię po duszyczki, ale wygląd, 
kpiąca fabuła i cały klimat przeszły 
gruntowną rekonstrukcję. 

Infernal wygląda bardzo dobrze. 
Poprawiony engine Gorky'ego Ze- 
ro nie przypomina swego przodka 


Za ósmym razem udało się dotrzeć aż dotąd 


i stawia grę na półce z najcieka- 
wiej wyglądającymi grami akcji. 
Zasadniczo jest to strzelanka, ale 
mocy piekielnych używamy na rów- 
ni z bronią. Przykładem była walka 
z uzbrojonym w miotacz ognia go- 
ściem. Nie dało się podejść na od- 
ległość strzału, bo drań chował się 
za rogiem korytarza, zalewając 
szalejącymi (i świetnie wyglądają- 
cymi) płomieniami cały obszar. Był 
tak opancerzony, że pojedyncze 
strzały nie robiły mu żadnej krzyw- 
dy. I tu w sukurs przyszła moc tele- 
portacji. Po podbiegnięciu za róg 
w ułamku sekundy należało prze- 
nieść się za plecy przeciwnika 
i ostrzelać mu butlę na plecach. 
Kilka trafień wystarczało, by ską- 
pać okolicę w ogniu eksplozji. 


Sytuacji, w których na przeciwni- | 
ków będą potrzebne konkretne 
sposoby, ma być więcej, tym bar- 
dziej że pan z miotaczem nie był 
żadnym bossem, po prostu jed- 
nym z seryjnych przeciwników. Na 
kolejnym poziomie, już strzela- 
nym, nasze zadanie polegało na 
rozwalaniu tajemniczych mni- 
chów często zmieniających pozy- 
cje strzeleckie i atakujących z wi- 
gorem, o który zwykle nie podej- 
rzewałbym ludzi habitu. Poza ich 
godnym lepszej sprawy zapałem 
mogliśmy podziwiać pięknie roz- 
padające się i przesu- 
wające obiekty, roz- 
walające się elemen- 
ty tła i jeszcze kilka 
mocy w akcji. Wraże- 
nie robiło zwlaszcza 
pobieranie energii 
z pokonanych wro- 
gów: wysysanie z ich 
drgających zwłok _. 
tajemniczej mocy 
ładuje nasz pasek 
magiczny i wyglą- 
da dosyć niepoko- 
jąco. Mocne. 
Na tym etapie 
nieco problemów na- 
stręczało mi stero- 
wanie. Odpowiada- 
jących za aktywo- 
wanie mocy i in- 
nych akcji przyci- 
sków było tyle, że 
gdyby nie po- 
mocne rady bę- 
dącego na po- 
sterunku au- / 
tora gry, miał- 
bym małe kło- | 
poty z połapa- 
niem się, co 
i czym należy 
zrobić. Gra 
trafi na ry- 
nek pod ko- 
niec roku. 


se 


Pocisk naładowany piekielną mocą eksplodował... piekielnie mocno 
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"Multimedialny Kurs | | 
użyc 2.0PL" 
pozwoli Ci w łatwy sposób gh 
przyswoić wiedzę na temat M ż A 
programu OpenOffice. RL 3 s W A ŁC 1 2 
Kire prowadzi jk który | kndl GER do y 
| włatwy i przystępny | | UE , > 
sposób omawia wybrane EH a IS posta pokojów, 
tematy. W programie RSE łazienek oraz kuchni. Cechy 
x programu: 
nieaktywny Śwczenia „ponad 700 obiektów 3D 
oraz quizy dzięki, którym i -ponad 500 różnych tekstur 
ugruntujerny wiedzę -intuicyjny interfejs 
nabytą w lekcjach. ż - -efektowne 
Program składa się z u; 
lekcji, ćwiczeń q 


Gracz musi kontrolować semafory, zwrotnice i 
pociągi, aby te dotarły do wyznaczonego celu jak 
najmniejszym kosztem i w jak najszybszym czasie. 
Każdy level będzie stawiał przed graczem przeróżne 


zadania, od doprowadzania pociągów do celu na cza 
do strzeżenia ciężko obładowanych lokomotyw 
pilnując by bezpiecznie dota omu „ 


PRZESYŁKA 24H 


jezu mm 


SCRATHES PL 


Wprowadzasz się do nowo 
nabytego domu, starej 
wiktoriańskiej posiadłości 
położonej na skraju Rothbury, 
małej mieściny w hrabstwie 
Northumberland, Anglia. 
Ayga nie jest zbyt ładna, ale 
jesteś oczarowany tym cichym 
i spokojnym miejscem. Jednak 
nie tak cichym jak pokoje tego 
wspaniałego domu, mówiące o 


wydarzeniach z 
przeszłości, których 
echa można nadal 


Ea i Obdarzana wieloma nagroda! 
Kiedy ya Ą seria programów Dance eJay 

A powraca z podwójną siłą jako/ 
odkrywać mroczne połączenie szczegółowej połączenie szczegółowej Dance eJay 5! 18 nowych i n 
BANK, domu, mapy wektorowej z mapy wektorowej z poprawionych instrumentów 
uświadamiasz sobie zną bazą informacji kartograficzną bazą informacji orz; efektów w stylowej UI 
przerażający fakt: jejszych obiektach || 0 najważniejszych obecac oprawie sprawi, że tworzenie 
JE JESTEŚ SAMI!  Uwww.scratches.gameranking.pl drogach muzyki stanie się Twoja pasial 
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Dostępne też w: 


andard: (79) | Wersja standard:(79)| We MUSIC (D 1/2006 
NTO pestej z 


remMmug 


| gnie . uć 
AR CONFLICTS PL| SO DNI PL |LOCOMANIA PL| ALICE PL LI 

LPIECZO0G | $o -* AGC 
Koszt przesyłki: zarytki — 


2. SMS - 604 100 500 m Poczta KURIERSKA GLS: doręczenie w 1-2 dni robocze - 
3.tel. 022 ; i 9,90z! 

e 313 28 10; 11, 022 832 54 30; 31 Doręczenie w 24 godziny - 11,90zł (nie dotyczy weekendu) 
4. FAX 022 833 39 61 Ceny zawierają podatek vat 
5. SKI R Ś Pytaj o dostępność towaru przy zamówieniu! 

ILEP PLAY.pl W-wa 01-652 Potocka 14paw.3 Opakowanie - specjalne tekturowe pudeiko 

SPRZEDAZ HURTOWA: 022 313 28 06 Jeśli zamawiasz na fakture VAT - tylko telefonicznie 
Przedstawione ceny nie stanowią oferty handlowej. 
Ceny aktualne na dzień: 10.7.2006 
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Wciąż najlepsi, ale już bez takiej rezerwy jak dotąd. 
5 BZ8R na mobilizację, inaczej przyjdzie oddać władzę. 


Wiedzieliśmy, że Oblivion zamiesza. Jeszcze trochę 
I i będzie liderem, jeśli tylko wystarczy mu mocy! 


Okopali się na trzecim miejscu i nie sposób ich 
z niego ruszyć. Kto przegoni kompanię po poligonie? 


IL Weed for Speed 
/ Most W/anted 


Ki 


PRE RUGIGLIE 
/ Soccer 5 


”B 


_— = ) © ao Władca pierścieni 


GŁOSUSINA 
NAJLEPSZĄ 


można oddać raz dziennie) albo wyślij SMS o treści 


GRĘ! Aby oddać głos na jedną z gier z listy Top 10 
albo z listy pretendentów, wejdź na stronę 
i kieruj się znalezionymi tam wskazówkami (głos 


pod numer 


(bez ograniczeń, usługa dostępna we wszystkich sieciach — Era, Heyah, 
Idea, Plus). Koszt wysłania jednego SMS-a to 1 zł + VAT, czyli 1,22 zł z VAT-em. 
Kod danej gry znajduje się obok jej tytułu na poniższych listach. g 


LIZT 


TYTUŁ 


Age of Empires Ill 
Battlefield 2 

Black GS White 2 

Blitzkrieg 2 

Civilization IV 

Commandos: Strike Force 
Grashday 

Doom 3: Resurrection of Evil 
Earth 2160 

FEAR 

Fahrenheit 

FIFA 06 

Football Manager 2006 
Harry Potter i Czara Ognia 
Kao: Tajemnica wulkanu 
NBA Live 06 

NHL 06 

Painkiller Black Edition 
Peter Jackson's King Kong 
Rainbow Six: Lockdown 
Star Wars: Empire at War 
The Movies 

The Sims 2: Nocne życie 
The Sims 2: Własny biznes 
ToCA Race Driver 3 


Tony Hawk's American Wasteland 


Tycoon City; New York 
UberSoldier 
X-Men Legends Il 


; BIICZEKALNIA Testy w numerze. Już można głosować! ry | 


Dreamfall: The Longest Journey 
Ghost Recon Advanced Warfighter 
Half-Life 2: Episode One 


Heroes of Might and Magic V 


Hitman: Blood Money 


Rise of Nations: Rise of Legends 


The Da Vinci Code 


X-Men: The Official Game 


Oto gry. które otrzymały zbyt mało głosów, 
aby wejść do Top 10. Przy nazwie podajemy 
pozycję w notowaniu. Ostatnie gry spadają 
z listy, aby zrobić miejsce na nowości. 


KOD 


SME 
BAT2 
BAW2 
BLIT 
GV4 
COSF 
CRAS 
D3RE 
EART 
FEAR 
FAHR 
FIFG 
FMAG 
HPFOZ 
KATW 
NIEZ) 
NHILG 
PAIN 
PIKK 
RASL 
SVVEVV 
MVIS 
S2NZ 
S2VvB 
TRO3 
THAVV 
TCNY 
UBER 


7 
AML2 PF 
m: 


BESN 
GRAW 
SIESZ 
HMMV 
HITM 
FINRL h 
TDVC H 
XMGA 7 
o 4 


" 


i hłopcy z San Andreas trzeci raz z rzędu są najlep- 
Po si w rankingu PLAYA. Jeszcze jeden wysiłek, a wy- 
równają rekord street racerów z Nf5 Most Wan- 
4 0) ted. Ale sprawa nie jest przesądzona, bo frontalny atak przy- 
uf puścił Oblivion. W tym notowaniu jest tuż za GTA. Na nic się 
=, więc zdało zwycięstwo Call of Duty nad Most Wanted i woja- 
" _ ey znów są trzeci. Do dziesiątki wraca Bitwa o Śródziemie II, 
której upadek zmobilizował fanów. Coraz lepiej ma się Ojciec 
chrzestny. Prowadzenie w rankingu sprzedaży przekłada się 

na popularność i padrone rzutem na taśmę wchodzi do 

Top 10 PLAYA. Czy zagrzeje tu miejsce? To zależy od Was. 
Zasady głosowania są w ramce po lewej. Wśród nadsyłają- 

cych SMSy rozlosujemy nagrody - 10 gier Fable: Zapomnia- 

ne opowieści i 10 gier Hammer 6 Sickle: Czerwony Sztorm. 


szan; - 


Iana I sprzaedażiy 
. zz. L 


Największym powodzeniem na Wyspach cieszy się najnowsza odsłona przy- 
gód Tobiasa Riepera, gościa od mokrej roboty (Hitman posłużył się tymi per- 
sonaliami w pierwszej grze). Seria The Sims jest stale na różnych top 10 
sprzedaży, natomiast brytyjska specyfika to zamiłowanie do gier piłkarskich. 


4a The Sims 2: Open for Business 
CĄSÓŻ The Sims 2 

6 Guild Wars: Factions 
7 

8 

3 


Heroes of Might and Magic V 
The Elder Scrolls IV: Oblivion 
Football Manager 2006 

Ghost Recon: Advanced Warfig 
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hter 


Oto światowe top 10 sprzedaży wśród gier na PC. Absolutnym lide- W Japonii jak zwykle rządzą konsole, a wśród nich kieszonkowe Ninten- 
rem są pierwsze Simsy, inna hitowa seria to Half-Life. Znalazło się też do DS. Mocną pozycję ma też PlayStation 2. Gry pecetowe są daleko poza 
miejsce dla gry sieciowej —- a World of Warcraft wciąż schodzi jak cie- top 10. Z listy wygląda na to, że Japończycy lubią wytężać umysł przy zaba- 
płe bułeczki. Wszystkie gry liczone są razem z dodatkami do nich. wie: na szczycie jest logiczno-edukacyjna seria Train Your Brain. 


PLATFORMA 


SPRZEDA 


5 Half-Life 8 milionów _4 LegendofStarfy4 _ ___ DS 
| World of Warcraft 6,5 miliona 5 _Guilty Gear XX Slash PSs2 
6_ The Sims 2 4.5 miliona 6 DS English Training ___ |--ARANAIEU 
se > The Elder Scrolls Ill: Morrowind _4 miliony a Pokómon Ranger ŻĄCNEMI DS_ 
Bi Rollercoaster Tycoon 4 miliony 8 Finał Fantasy XII sali LO) 
EJ PIEJSCAL 4 miliony 3 _Pro Yakyu [Baseball] Sta 2006 
Half-Life 2 4 miliony 10 Pro Yakyu Spirit 3 


NSS AERIIRTHAŻ, poz 


Ta impreza wciąż jest najważniejszym wydarzeniem w branży 
„gier. W tym roku wydawała się co prawda jakby mniejsza, ale 
a to odwiedziło ją dwa razy więcej ludzi. Złoty środek? 


oprzednia edycja E3 miała 

być przełomem, startem 

rakiety z napisem konsole 

nowej generacji. Był fal- 

start: prezentacja obudo- 

wy PlayStation 3, bumerangopada, 
którego wszyscy wyśmiali i paru 
ściemnionych filmów, w które nikt 
|| nie wierzył już w godzinę po obejrze- 


|na E3 2006: tu nareszcie miały 
szansę się pojawić prawdziwe, gry- 
walne tytuły na PS3. A wiadomo, co 
na nowych konsolach, to często 


COTAK 
SZEROKO 


Wszystkie obrazki 
z nowych konsol są 
panoramiczne, bo 
innych telewizorów 
HD się nie robi. Ma P 
_ to zalety: wskaźniki 
są dalej od miejsca, 
_ w które strzelamy, 
_ a pole powierzchni 
_ ekranu jest większe. 
Coraz popularniejsze 
ą też panoramiczne 
monitory do PC, 
i nowe gry też 
bsługują ten 


później na pecetach. | owszem, po- 
jawiły się, ale nie powiedziałbym, że- 
by zerwały mi czapkę z głowy. 

Tym, co ukradło show peestrójce, 
był o dziwo Xbox 360. On właśnie. 
Wiele firm pokazało gry wyglądają- 
ce zupełnie nierealnie. Pierwsza ge- 
neracja tytułów na tę konsolę nie 
zaskakiwała jakością (a jeśli nawet, 
to te gry pojawiały się też na pece- 
ty, jak na przykład Call of Duty 2 czy 
Oblivion), ale druga to już kompletny 


|kosmos. Przy demie Lost Planet 
spędziliśmy z Bananem zbyt długie 


20 minut, 


pokrzykując z entuzjazmem na wi- 
dok efektów brnięcia w śniegu czy 
gigantycznego robakowatego po- 
twora, którego spokojnie można by- 
ło pomylić z renderem. Co najmniej 
równie dobrze wyglądało Gears of 
War trochę zakręcona gra gości od 
Unreala, w której ludzie ścierają się 
z częściowo zmechanizowanymi po- 
tworami. Wychodzi z tego na razie 
taki znacznie ładniejszy (i straszniej- 
szy) Quake IV - będzie dobrze! 

PlayStation 3, poza tym, że miała 
ładne stoisko, zaskakiwała tylko jed- 
nym tytułem - Heavenly Sword, 
w którym zgrabna nastoletnia pa- 
nienka (Japończycy coś naprawdę 
mają z głowami) ubrana w zwiewne 
ciuszki w tańcu śmierci wirowała 
w tłumie przeciwników, zmieniając 
w połowie kombosa bronie na inne. 


"Efekt — masa dostęp- 
nych kombinacji ciosów, a do tego 
grafika naprawdę wyglądała jak 
renderowany film w stylu Iniema- 
mocnych. Tym, co ucieszyło mnie 
najbardziej, był fakt, że akcja toczyła 
się na wielkiej arenie, a wrogowie 
zeskakiwali z trybun, co pozwalało 
sprawnie ocenić, ilu jeszcze łobu- 
zów zostało nam do skarcenia. 
Inne gry na PS3 były po prostu kiep- 
skie. Gran Turismo HD (high defini- 
tion) było dokładnie tym, co mówi ty- 
tuł, czyli Gran Turismo w wysokiej 
rozdzielczości. Czy w rozdziałce 
1600x1200 Doom jest znacznie 
lepszą grą niż w 800x600? No wła- 
śnie. Do tego część gier była trochę 
ściemniona - Heavy Rain niby dzia- 
łał na programie odpalonym na Play- 
Station 3, ale równie dobrze mógł 
to być prerenderowany film. Inne, 
jak Indiana Jones 2007, to tylko 
prezentacje technologii: koleś poka- 
zywał, jak fajnie będą się rozlatywać 
drzwi i jak ślicznie padać przeciwni- 
cy. Grywalny był jeszcze Motor- 
Storm, ten od nieprawdopodobne- 
go filmu rzekomo z gameplaya z ze- 
szłego roku. Wyglądał tak przecięt- 
nie, że aż mi było przykro. Pozostałe 
gry na PS3 można zbyć wzrusze- 
niem ramion — na razie nic specjal- 
nego. HD ładne, ale tytuły nijakie. 
Grając w tytuły z PS3, sprawdziłem 
nowy pad. Musi się podobać, bo na 
pierwszy rzut oka wygląda jak ten 
do PSe2. Różnicą jest dolny spust 
trochę wystający w dół z obudowy 
dzięki czemu wreszcie stał się spu- 
stem, a nie klawiszem) i brak sil- 
niczka wprawiającego pad w drga- 


Szkoda by było, gdyby tej cechy za- 
brakło. Nie obędzie się za to bez ży- 
roskopów wykrywających przechy- 
lanie pada. Tę funkcję wykorzysty- 
wała tylko jedna gra (Warhawk], ale 
samo Sony przyznało, że o użyciu 
tego systemu zadecydowano nie- 
dawno. Spotkało się to z raczej pro- 
stymi żartami ze strony Nintendo, 
które cały koncept swej nowej kon- 
soli opiera na tym, że padem się 
macha, a nie tylko naciska znajdują- 
ce się na nim guziczki. 

No właśnie, Nintendo. Zwariowani 
Japończycy zamiast chłodnego Revo- 
lution postanowili nazwać swój pro- 
dukt najgłupszym słowem w historii 
elektronicznej rozrywki —- Wii. Czyta 
się to łii, przez takie długie i, i absolut- 
nie nikt, z kim rozmawiałem, nie był 
w stanie wymówić tej nazwy bez wy- 
raźnego zażenowania. Powód: po an- 
gielsku znaczy to siusiu. OK, pad fak- 
tycznie nieźle czyta ruchy i nawet da- 
je się całkiem spokojnie pograć 
w prostego tenisa czy symulator dy- 
rygenta, ale już Red Steel, gra o ma- 
chaniu mieczem w trybie fpp, zawo- 
dzi. Za mało jest dostępnych cięć, 
a pad średnio nadaje się do sterowa- 


nia ruchem postaci. Jeszcze lepiej wi- | | 


dać to w Metroidzie, gdzie wpraw- 


dzie celownik bardzo dobrze lata po A wały się po kątach. W najważniej- 


| szym punkcie wystawy można było 


ekranie, ale już obracanie się jest 


koszmarnie powolne. Może to na-| | 


prawią, może nie, ale moim zdaniem 
będzie to konsolka wyłącznie dla 
sprawnych fizycznie  japonofili. 
Szczególnie że grafi- 
ka przy tej z PS3 
i Xboxa 360 wyglą- 
dała po prostu bar- 
dzo biednie. 
Niszowość konsoli 
potwierdzają na ra- 
zie decyzje wydaw- 
ców: Electronic Arts 
nie miało żadnej gry 
dedykowanej Wii, 
Activision ryzykuje, PR 

wydając Tony Hawk's | 

Downhill Jam, w któ- 

rym na prezentacji 

nawet fachowo wy- | 

glądający gość nie 

mógł sobie poradzić 

ze sterowaniem, 

a Ubisoft pokazał 

dość żałosny film, 

w którym Rayman tańczy zupełnie 
tak samo jak jakiś dziadunio z pilo- 


gl 


aw 


tem od Wii w garści. Koniecznie | - 


przypomnijcie mi za 50 lat, żebym 
sobie kupił tę konsolę. 

O dziwo jednak, pomimo takiej ofen- 
sywy konsol, pecety wcale nie cho- 


Rainbow Six: Vegas miało trafić na pecety, ale teraz | 


wyraźnie powiedziano - tylko konsole. Wielka szkoda 


(BRE. 


KI 


Grafika w Lost Planet wywołuje ciarki nawet u ludzi, > 
którzy uważali ściemniony trailer Kilizone'a za przeciętny 


POPP I dodac oł 


i zobaczyć Crysisa (nie- 


stety nie dawali po- 
grać], strzelić partyj- 
e kę Battlefielda 2142 
| i zachłysnąć się grafi- 
ką Dark Messiah of 
Might and Magic. Tłu- 
my wariatów okupo- 
wały też pokaźną licz- 
bę stanowisk z grywal- 
nym dodatkiem do 
World of Warcraft. 
Nieźle wyglądało sta- 
nowisko do grania 
w Hellgate: London, 
choć tęsknym wzro- 
kiem wypatrywałem 
przy nim modelek wbi- 
tych w odpowiednio 
gotyckie, trzeszczące 
i obcisłe stroje. Niestety zarząd im- 
prezy zdenerwowany zeszłorocz- 
nym obyczajowym hmmm... rozprę- 
żeniem, w tym roku wydał dyrekty- 


| AM. 


| wę, w której zakazał obecności zbyt 


roznegliżowanych modelek. Niektó- 
rzy ten zakaz zignorowali (na przy- 
kład Playlogic, na czym skorzystali 
chłopaki z Metropolisu pokazujący 
Infernala u tego wydawcy) i nic im 


| | się nie stało. Stało się za to ludziom 


z NCSoftu, którzy przesadzili z decy- 
belami, co skrupulatnie zmierzyła 


im Sega, mająca na swoim stoisku 
— co za zbieg okoliczności — aparatu- 
rę do pomiaru natężenia hałasu. 
Wniosek: w przyszłym roku będzie 
więcej lasek, ale za to będzie ci- 
szej. | dobrze, bo choć większość wy- 


stawiających się miała dźwiękood- | 


porne (w założeniach) salki do pre- |] 
zentacji najciekawszych tytułów, to 
i tak w środku czasami aż grzmiało |] 
od hałasu z zewnątrz. Tak było na Ą 
przykład — niestety — na BioShocku. |] 
Właściciele Convention Center czy- 
li kompleksu hal wystawowych E3, Ą 
podobno przegięli w tym roku z ce- 
nami za wynajem i usługi, na co po ją 
cichu skarżył się nam CD Projekt 
(pokazywali Wiedźmina]. Dość wy- 
raźnie było to też widać na targach. 
Niektórzy, nawet duzi wydawcy po- 
stanowili się schować daleko od ha- 
łasu. Na przykład Eidos w ogóle nie 
miał swojego stoiska, a tylko salki, 
w których prezentował swoje tytuły, 


Najlepsza gra na PS3 to Heavenly Sword. Kop w szczękę R | 
dla tych, którzy sądzili, że nextgeny graficznie nie zarządzą 


a Atari wynajęło miejsce tak daleko 
od zgiełku, że szukaliśmy go z mapą 
w garści dobre dziesięć minut. 

W związku ze światowym sukcesem 
WoWza na targach pokazywanych 
było mnóstwo kolejnych mmog-ów. 
Lords of the Rings Online (nie, nie ro- 
bi go EA, ani nawet nie wydaje] moż- 
na było spokojnie pomylić z Warcra- 
ftem. Był online'owy Warhammer 
i Age of Conan, gra, w której nie bę- 
dzie się dało grać Conanem. Nie- 
zmordowany NCSoft zapowiedział 
z kolei drugi dodatek do Guild War- 
sów — w nienazwanej jeszcze kampa- 
nii trafimy do krain odpowiadających 
klimatem Północnej Afryce. Firma za- 
pewniła też, że nowe dodatki do GW 
będą wychodziły regularnie co pół ro- 
ku. Mogą tym dokopać Blizzardowi, 
który dodatek do WoW-a smaży już 
o parę miesięcy za długo. 

Wbrew moim oczekiwaniom (i oba- 
wom) E3 2006 wcale nie były zdo- 
minowane przez tytuły konsolowe. | 
Masa niesamowicie wyglądających 
i wymyślonych pecetowych tytułów 
sprawia, że o przyszłość blaszaków | 
nie ma się co w tej chwili martwić. 
Jest nawet znacznie lepiej niż rok | 
czy dwa lata temu. Do zobaczenia [i 
w Hellgate: London! 
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Trendy z L./A. 


ystawa E3 zawsze 
ustawia całą bran- 
żę — dzięki niej wia- 
domo mniej więcej, co się będzie 
działo w grach przez najbliższy rok. 
Na tej edycji wystawy zauważyliśmy, 


oczywiście poza nowymi konsolami, 
które próbowały atakować nas 
z każdego stoiska, aż dziewięć tren- 
dów, które będą miały wpływ na to, 
w co będziemy grali na pecetach 
w 2007 roku. Czy się utrzymają? 


Niektóre na pewno tak (bo przecież 
battlefieldowe gry są już zapowie- 
dziane), inne się wypalą (bo ileż razy 
można rzucać na wroga bombę 
atomową], jeszcze inne ryzykownie 
zinterpretowaliśmy (gitara do pe- 
ceta? No dobra, pochopne) i bę- 
dziemy posypywać nasze głowy po- 
piołem. Albo jeszcze lepiej - udamy, 
że nic o nich nie napisaliśmy. Ale te- 
raz ważne jest to, żebyście razem 


z nami przyjrzeli się dziewięciu naj- 
ważniejszym kierunkom, w jakich 
zmierzają gry komputerowe, w któ- 
re pobawimy się w przyszłości. 
A ponieważ jestem zwolennikiem, 
miłośnikiem i koneserem tytułów ła- 
twych, drużynowych, efektownych 
i dziejących się w przyszłości, po- 
zwólcie, że wrócę do świętowania 
z szampanem i papierową trąbką. 


TXT: CUBITUSS 
7 pęggej 


SEE 


każdej rozgrywce projekty pozio 
mów, a przydatne i funkcjonalne 
mapki pomogą w nawigacji po nich 
Ciekawostką wziętą z Preya (żeby 
nie było, że Bill Roper i spółka po- | 
przestali na wywróceniu na drugą 
stronę swej diablo dobrej koncep 
cji] są bramy międzywymiarowe 
Szczeliny te będziemy zamykać od 
środka w celu chronienia okolicz- 


Hellgate był pierwszą grą, na którą 
_ wpadliśmy z Cubitussem. Wbiliśmy 
_ się do świata, który łączy rozkosze 
i beztroskę prostej strzelanki z mo- 
tywem obsesyjnie fajnego zbierania 
wypadających z wrogów gadżetów 
w ekipie kumpli. Po błyskawicznym 
wyborze postaci i klasy przez chwilę 
biegaliśmy po zagruzowanej stacji || 
metra. Ja wybrałem Templara, nie || 


| okusa napisania o tym, że _ w drugiej w miejscu, gdzie znikło jej 
| nie widział prawdziwego podziurawione z vulcan boltera tru 
piekła na Ziemi ten, kto nie chło pojawia się Iśniący hełm. Be 
widział, co stało się z Londynem udawania, że kulka się weń zmieni 
w duchowym następcy Diablo (ale _ ła, że jej spadł czy że trzymała go 
z ciekawym twistem) jest za silna, _ w torbie przerzuconej przez kolec, 


by się jej oprzeć. A twisty są właśc. _ który w normalnych warunkach nych... nie wiem kogo, bo miasto wy- "| ma jak potężna spluwa i miecz w rę- 
wie dwa. Po pierwsze widok fpp al- można by nazwać ramieniem. Po gląda na wymarłe. Bramy te działa ku. Wszędzie stoją goście oferujący 
bo tpp. Dziwne? To nie wszystko: _ dobnie jest z karabinami, pistoleta ją jak lustra weneckie: z naszej stro- _ questy, tu i tam jakieś terminale, 
| drugim zabawnym odwróceniem mi, mieczami, nowoczesnospluwami, __ ny nie widać, dokąd prowadzą, za to a całość wygląda jak baza zaopa- 


| biegunów jest to, że misje dostaje- 

| myw podziemniu, bo w stacji metra, 
| , az potworami mierzymy się na po- 
| wierzchni. Ażeby było już zupełnie - 
| po drugiej stronie spektrum Diablo, 
| akcja toczy się w przyszłości. h 
| | Po postawieniu na głowie konceptu 
jednej z mających największy wpływ | 
na gatunek rpg gier chłopaki z Flag- 

. ship Studios mają zamiar dać nam 
| . do ręki wszystko, co z Diablo uczyni- | 
| ło klasykę. A więc różne klasy boha- * 
| terów, mnóstwo rodzajów 
[| broni i czarów oraz 
| 


trzeniowa rebeliantów. Nie wszyst 
kie questy są dostępne od razu. Cu- 
bituss zakłada ekipę, do której dołą- 
czam. Sprawdzam na mapie, gdzie 
jest, i wbiegam za nim w portal wio- 
dący na, jak głosi przerdzewiała ta- | 
bliczka, Trafalgar Square. 
Wypadam na pusty plac. Spalone | 
ruiny okalają ulicę, której powybrzu- | 
szany asfalt ukazuje pulsujące po- | 
marańczowym światłem czeluści. 
Z boku stoi rozwalona czerwona | 
budka telefoniczna. Tymczasem Ku- 
mad - ba wysforował się do przodu i roz- 
„ multum przeciwni- „2, JK = 24 =) a. 7 nosi jakieś małe stworki składające 
* ków, z których wy- 2 - a "Z ? => W" ske” 5 EP się z zębów. Biegnę za nim, ogląda- 
' padają przeróżne rvA R z j jąc mojego wojaka zza pleców. Cubi- 

śmieciuszki. Tak. tuss dzielnie jedzie w fpp-ie, ale ja 
( znienacka. W jed-- nie mogę — choć kręcę kółkiem my- 
, nej chwili pędzi na szy, kamera zjeżdża za same plecy, 
_ nas pełna rogów ale do łba wejść nie chce. 

i zębów Amunicja do spluwy się nie kończy, 
; kulka, więc naparzam do wszystkiego bez 

zaś stresu. Walka jest łatwa, przyjem- 
I6RT” na i szybka, a grafika i animacja ład- 
na i funkcjonalna. Żaden to Crysis, 


doj BANA Pora 
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(| amuletami, quest itemami i całym __ odtej piekielnej widok jest dobry. In- 
jstosem drobiazgów poprawiają- _ nymi słowy - człowiek nie wie, w co 
cych parametry i/albo poma- - wdepnie. | czy to coś nie będzie 
gających w walce. Zostaną. zdradzało swymi rozmiarami, że 
2 też losowo generowane * jest dziełem czegoś o wysokości 
ł i zmieniające się przy - dziesięciu pięter na przykład. 
sa_) AL <= dad wmmaw 


o w m A w R 


— 2 


- Nie pchać się, itak selekcję przejdą tylko ci z odpowiednim 
obuwiem, kartą członkowską albo wylansowanymi znajomymi 


ale wszystko wygląda jak powinno. 
Pociski leją się niemal nieprzerwa- 
nym strumieniem z jednych spluw, 
wolniejszym, ale potężniejszym z in- 
nych. Potworki wypadają w liczbie 
nadającej się do przerobienia, a kie- 
dy nasz cel, pięciokrotnie większa 
od nich bestia wychyla się zza rogu, 
koncentrujemy ogień na niej. Ja od 
czasu do czasu macham mieczem, 
Cubituss grzeje z obu spluw i chwilę 
później kolos się zwala. Inkasujemy 
punkty doświadczenia, ja leveluję 
i po oczyszczeniu terenu z niedobit- 
ków oraz założeniu jakichś 

nowych spodni wypadłych 


W 2 


się Cabalist, czyli lokalny odpowied- - 


nik czarodzieja. Choć może się to w 
zasadzie wydać za dużym uprosz- 
czeniem, zważywszy, jak kabaliści łą- 
czą umiejętność wykorzystywania 
mocy piekielnych z twardą nauką 
z pogranicza fizyki i SF. Ci naturalnie 
słabsi od Templarów w walce wręcz 
goście będą przyzywali demony, ob- 
darzali się piekielnymi mocami i uży- 
wali urządzeń będących krzyżówka- 
mi ludzkich technologii z demonicz- 
nymi zdolnościami. Czyli pewnie z pi- 
stoletu zamiast pocisku wyleci 


AŻ 
aja i 
dk 


| z jednego z potworków 
(model uwzględnia ten fety- 
szystyczny detal; spodnie 
są takie.. skórzanawe) 
wracamy na stację. 
Stacje metra z różnymi 
wyjściami mają być odpo- 
„ wiednikami miejsc, gdzie 
zbieramy questy. Chociaż 
dostęp do tych samych 
| NPC-ów będą mieć zsiecio- 
' wani gracze z całego Świa- 


NAJDZIWNIEJSZA SPLUWA 


Plastikowe, boleśnie realistyczne, : | 
idiotyczne. Karabiny, miecze, $ 


4 
łuki. To wszystko - | | Ę 
widzieliśmy. Ale najbardziej WJ lego ] 
zaskoczył nas pomysł N) 
z BioShocka, czyli 5 


giwera złożona - b 


konserwie. Puszka 
połączona była pasem 


z pistoletem, to z niej spluwa 


ita, questy będą czysto in- 
/ stance'owe, czyli wbijając 
p się do jednego z nich, nie 
spotkamy czterystu ludzi 
szlachtujących razem biednego 
bossa, ale każdy trafi do takiej wer- 


« próbuje uporać się tylko on i człon- 


r tak niezbędnego dla amatorów 
k zbieranych rpg-ów narzędzia jak 
menu porównywania podnoszonych 
/ przedmiotów, a jeżeli znaleziony ele- 
ment pancerza będzie lepszy ni 
| ten, który mamy na sobie, wrzuci- 
my go na grzbiet automatycznie. 
W akcji sprawdzałem posługujące- » 
| go się dwoma broniami i zakutego 
w zbroję Templara, ale na show mo 
' YE) 


|. PRODUCENT: Flagship Studios 


pobierała naboje. Rewolwer 
maszynowy, niechudo. 


świecąca kulka albo w pełnej opcji * 


” jakiś mały duszek. 
ś sji świata, gdzie z przeciwnikiem *+ 
— cze naturalnie nie znamy. O dziwo 
|| kowie jego drużyny. Nie braknie też _,, 


Na razie wszystkich detali gry jesz- 


nadal nie ma ona jeszcze światowe- 
go wydawcy, a więc także, co się 
z tym wiąże, planowanej daty pre- 


„ miery — Flagship ogłasza, że gra bę- 


dzie skończona, jak będzie skończo- 
na. Widząc jednak jak Hellgate wy- 


gląda na tym etapie, bylibyśmy bar- 


dzo zdziwieni, gdyby okazało się, że 
najwięksi wydawcy jeszcze nie 
ostrzą sobie na nią zębów. Widocz- 
nie na razie robią to po cichu. A 
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NATURALNI RYWALE WIDZIANI NA E3: 


WIEDŹMIN 
wieeeele poważniejszy i złożony, 
le też znacznie mniej przyjazny 

w obsłudze niż londyńska masakra 


GOTHIC 3 


z mającym długie tradycje i bogatą 
historię światem, ale ustępujący 
liczbą sprzętu i rozgrywką multi 


z rewolweru i puszki po 


SPRAWDZASZ, 
CZY PODBIJASZ? 


czywiście głównie w cza- 
sie rozgrywającej się 
w egipskich ciemno- 
ściach walki z gigantycznym robo- 
tem na monstrualnych odnóżach 
wyglądającym jak wielki pajęczak, 
którego samobójczy artysta ozdobił 
paroma świecącymi neonowymi 


patykami - z takimi, do których ma- 
ją słabość uczestnicy parad równo- 
ści. Naprawdę, widząc tę scenę, 
mogę przywołać tylko obrazy ostat- 
niej Wojny światów i wyczynów To- 
ma Cruise'a, który właśnie wpada 
na pomysł, aby dać się połknąć z na- 
ręczem granatów w garści. 


organizatorach najciekawszej wizu 
alnie wycieczki do egzotycznych 
krajów w fpp-ach. Tak, dżungla 
z Crysisa wygląda jak owoc związku 
Far Cry'a z technologią przyszłości. 
Skupiska przyklejonej do ziemi ro- 
ślinności gęstej nie gęstością pro- 
stej bitmapy, ale natłokiem tysięcy 
pojedynczych ździebełek trawy, se- 
tek kłębów liści nakładających się 
na kolejne i jeszcze następne. 
W dodatku z kolorystyką nie wyglą- 
dającą jak posprayowana farbą 
z półki z barwami fluorescencyjny- 
mi, lecz naturalną, nieco przybru- 
dzoną zielenią, która zdradza nie- 
dawny albo zbliżający się deszcz. 

Jednak zanim postanowię zużyć 
jeszcze kilka linijek, żeby wzbudzić 
wasze podejrzenia, co właściwie 
mówi o mnie to, że tak upajam się 
trawą w Crysisie, może napiszę sło- 
wo o samej grze właśnie. Bo wierz- 
cie lub nie — Crysis nie jest najbar- 
dziej zaawansowanym na Świecie 


Indiana Jones, świetna sprawa. 
Ale gdy z Bananem kysz) 
szeroko otwartymi 

| oczami na gibiącego się 
niczym taki jeden rezus 
Indy'ego, słuchając 

bzdur które opowiadał 

pan z LucasArtsu, nie 
byliśmy zachwyceni. OK, 

% technologia odtwarzania 

"© naturalnych ruchów może 

/ rewolucyjna w założeniach, 

ale w wykonaniu - żenada. 


Kiedy oglądam drugi poziom, mogę 
już opanować drżenie kolan i pa- 


symulatorem dżungii Choć pierw- 
sze demonstrowane z niego filmy 
-,, trzeć na Crysisa jak na na-| wyglądały niemal jak prototyp przy- 
. turalną ewolucję engi- gotowany dla Discovery Channel. 
ne'u i możliwości, ja-, « Na szczęście engine ten posłuży do 
kich należałoby stworzenia podwalin najbardziej 
_._ się spodzie-  emocjonująco zapowiadającego się 
' . wać po y shootera fpp XXI wieku. 
SA W 2019 roku meteor przywala 
w ziemię, a nowi bad guye Świata 
gier Koreańczycy z Północy zaczy- 
. nają ścigać się z Amerykanami o to, 
kto pierwszy do niego dotrze. Po | 
= przybyciu na miejsce okazuje się, że | 
w środku tkwi statek niespodzianka 
długości dwóch kilometrów. Któ- 
" ry na dobry początek zamraża 
- wszystko i wszystkich dookoła. 
s = Tyle tytułem wstępu. Natomiast 
przygoda dla mnie zaczęła się 
w momencie, kiedy na ekranie zo- 
__ baczyłem pierwszego kucającego 
wśród listowia Koreańczyka 
_" odzianego w kamuflaż. | muszę 


dobrego krawca, bo ich uniformy 
 zlewały się z trawą doskonale. Wy- 


 wetki i mundury stapiające się 
| z tłem nie były jednak wystarczają- 
| cą przeszkodą, żeby seria z karabi- 
nu nie zmieniła trochę scenerii na 
taką, w której odziany w nowocze- 
sny hełm i mundur Koreańczyk leży 
na ziemi, podrygując. Seria nie robi- 
ła na nim jednak początkowo wra- 
żenia - pancerz na klatce trzymał 
go przy życiu aż do momentu, kiedy 
h celownik przeniósł się na głowę. 

Następnych kilku kompanów było 
już żywszych. Po pierwszych strza- 
łach rozbiegli się na wszystkie stro- 
ny, dwóch znikło w zaroślach - tak, 
w zaroślach — nie obok nich czy za 
nimi, ale właśnie w nich, aby po 
chwili wyczołgać się i rozpocząć 
ostrzał. Tutaj padali już raźniej 
i szybciej, nawet mimo tego, że ko- 
munikowali się między sobą. Po ich 
zdjęciu pozostało tylko zająć miej- 


go. potem za kółkiem, a następnie 
na wieżyczce z karabinem na górze. 


lądające nowocześnie, ale nie ko- 06 
smicznie hełmy, przykucnięte syl- 


_ | właśnie tu zapoznałem się z sytu- 
_ acją określoną przez jednego z ob- 

 sługujących stoisko Amerykanów 
_ słowami: to jak w Predatorze. Gość _._; rania kilku jej różnych rodzajów. 


/ ły wkoło, ale widać, że efekt prawdzi- 


sce za kierownicą małego jeepa. 
A raczej najpierw miejsce obok nie- — 


wystrzałom wielkiego arachnoida, 
któremu gra zawdzięcza moje sko- | 
jarzenia z Wojną światów. Najpierw 
rozdziawiał na wszystkie strony 
swą kolosalnych rozmiarów pasz- 
czę i wydawał z niej dźwięk nasuwa- 
jący skojarzenia z gigantycznym pa- 
zurem przeciąganym po stalowej 
powierzchni zmiksowany z rykiem 
rannego lwa. A potem wypluwał 
z niej zamrażający trafione cele 
promień. Mocna rzecz. 

Początkowo mogło wydawać się, że 
człowiek uzbrojony w karabin ma- | 
szynowy nie ma tu szans, ale po po- 
kładzie biegali już inni żołnierze, | 
ostrzeliwując giganta z broni dłu- | 
giej, a do akcji po chwili włączył się | 
pilot małej kanonierki, spychając | 
swym ogniem pająka. Niestety 
w pewnym momencie rozzuchwalo- | 
rozgrywki do naszych potrzeb, moż- ny efektami ostrzału pilot za bardzo | 
3 liwość własnoręcznego modyfiko- _ zbliżył pojazd do kolosa, który szyb- 
_ wania broni oraz oczywiście wybie- kim ruchem nabił jego kadłub na 

, jedno z odnóży, a następnie roz- 
miał na myśli scenę, w której po + Poziom nocny widziałem znacznie -* gniótł kanonierkę o pokład, by po | 
śmierci granego przez Venturę , * krócej, ale on także robił niesamo- chwili cisnąć płonącym wrakiem | 
Blaine'a Arnold rozpoczyna powolny | wite wrażenie. Akcja ma miejsce na ** w kierunku nadbudówki okrętu | 
wyrąb lasu piłą kalibru 7,62 mm. **se AE STA LACZY A ICT WOPĘTOWY SOL CHA 

Jeep zresztą nie jest jedynym pojaz- 
dem, za którego sterami pojeździ- 
my w Crysisie. Ale to było równie . 
pewne jak to, że autorzy nowej gry  - 
na nowym, drugim już GryEnginie F» i 
w tytule nie omieszkają zostawić li- 
terek Cry. Wśród pozostałych wehi- 
kułów są jeszcze czołgi, ciężarówki, 
helikoptery i kilka niespodzianek nie- 
koniecznie z tego świata, których 
jednak nie pokazano. 

Podczas strzelaniny w lesie rośliny 
nie reagowały na strzały jakoś spe- 
cjalnie. Natomiast już tutaj małe 
drzewka pękały jak szczapy, a gałę- 
zie odrywały się od pni pod huraga- 
nem ognia z działka. Liście też lata- 


ad: 


13 0% 


pokładzie wielkiego, ale tonącego 
okrętu. Nieprawdopodobne efekty 
dzięki gościnnie występującemu Di- 
rectX-owi 10 plus niegościnni obcy 
i zalewający wszystko mrok pozwoli- 
ły twórcom gry skupić się na efek- 
=» tach wybuchów i towarzyszących 
im dodatkowych akcjach. Szalejący 

na pokładzie pożar plus kłęby gęste- ; 
JX go, tłustego dymu tworzyły niepraw- 
| 44 dopodobną kombinację. Nie wspo- 
minam o efektach towarzyszących 
= MIA LEBEN ZAPYWCY 


wego zniszczenia dotyka tylko pew- 
nych rodzajów roślinności. 

W gotowej grze do naszej dyspozy- 
cji zostanie oddany także specjalny 
strój umożliwiający dostosowanie 


szaleńczych i efektownych strzela- 
nin. Nie miał może klimatu BioShoc- 
ka czy oryginalności Spore'a, ale; 
z pewnością zasługuje na miano „| 
najbardziej obiecującej strzelanki | 
fpp. A nie widzieliśmy jeszcze obsłu- | 
gującego do 32 graczy naraz trybu 
multi obiecywanego w pełnej wersji. 
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wórcy System Shocka 2 
już od dawna pracują nad 
czymś, co zadowoli fanów 


tamtego przerażająco klimatyczne- 
go rpg-a. Sądząc po tym, co widzia- 
łem, może im się to udać. 

Akcja BioShocka toczy się w naj- 
dziwniejszym chyba miejscu, jakie 
widziałem w grze komputerowej. 
Rapture to miasto leżące na dnie 


Biazhack 


Nia żujje hal 
Nadzwyczaj oryginalny świat, zmutowani Wrogowie, 


dawka horroru, intrygujące postacie drugoplanowe 
i modyfikowane giwery — taki będzie rpg 2007 roku 


W wypadkach zatarcia stawów pierwsze pr pomoc 
zawsze wiąże się z użyciem smarownicy ciśnieniowej 
z 


oceanu, w którym to mieście coś 
złego stało się w pewną noc sylwe- 
strową. Coś tak złego, że opusz- 
czone pomieszczenia pełne są roz- 
szarpanych lub rozstrzelanych 
zwłok niedawnych mieszkańców, 
a puste korytarze przemierzają ta- 
jemnicze postacie oraz zmutowa- 
ne istoty. Wszyscy zaś zdradzają 
zainteresowanie adamem, muta- 
gennym środkiem, który w Raptu- 
re pojawił się jakiś czas temu. 

Ale najważniejsze jest to, że Raptu- 
re nie jest ani miastem przyszłości, 
ani teraźniejszości. To utopijna od- 
skocznia zbudowana w dwudziesto- 
leciu międzywojennym zeszłego wie- 
ku i urządzona zgodnie z ówczesny- 
mi kanonami piękna. Styl art dóco 
wylewa się z ekranu na każdym kro- 
ku: białe marmurowe posadzki, wy- 
kręcone żyrandole czy stoły i krze- 
sła wyglądające jak zabytki prabab- 
ci. Takiej scenerii nie widuje się czę- 
sto w grach komputerowych. 

Do tego groteskowego świata tra- 
fia nasz na razie bezimienny boha- 
ter. W jednym z wczesnych wywia- 
dów twórcy mówią, że jego samolot 
rozbił się nad oceanem, a on sam 
dopłynął do boi, dzięki której dostał 
się jakoś do miasta. Zresztą zaraz 
po balu sylwestrowym, podczas któ- 
rego wybuchły starcia pomiędzy 
bardziej i mniej zmodyfikowanymi 
mieszkańcami miasta. Historia kon- 
fliktu trzymana jest na razie w głę- 
bokiej tajemnicy i na jej wyjaśnienie 
zaczekamy do czasu premiery gry. 


_© 


Największą zaletą BioShocka ma 
być fakt, że akcja nie będzie rozwija- 
ła się tylko wokół naszego bohatera 
- systemy sztucznej inteligencji je- 
dynie czasami będą go uważały za 
wroga i w związku z tym interwenio- 
wały w jakiś sposób. Często też inne 
postacie będą go ignorowały, zaj- 
mując się swoimi sprawami. 

Na pokazie widzieliśmy to w pierw- 
szej scenie prezentacji. Na ekran 


7 © 
«i z 


wyszedł Big Daddy, czyli przygar- 
biona istota zakuta w strój nurka 
głębinowego i trzymająca w dłoni 
groźnie wyglądający karabin. Big 
Daddy podszedł do małego włazu 
w ścianie i pomógł z niego wyleźć 


ment ekosystemu Rapture: nurek 
pilnuje dziewczynki, podczas gdy 
ta.. odzyskuje adam z porozrzuca- 
nych po mieście ciał! Wygląda to 
po prostu makabrycznie: gdy Little 
Sister znajduje świeżego trupa, wy- 
ciąga spore wiertło, wbija się nim 
w ciało, napełniając w ten sposób 
mały zbiorniczek, a potem wypija 
jego zawartość. Jak nam wytłuma- 
czono, przechowuje zapasy adamu 
we własnym żołądku. 

Big Daddy nie interesował się na- 
szym bohaterem, dopóki ten nie 
podszedł za blisko. Wtedy nurek 
przyjął bojową postawę, 

a przerażona dziew- 

czynka schowała 

się za jego ple- 

cami. Oboje «= 

wymamrota- 4 

li coś w nie- 

zrozumia- 


łym języku. 


Kiedy bohater zbliżył się jeszcze 
bardziej, Big Daddy przyjął grożną 
pozę i kontrolnie odepchnął go na 
parę ładnych metrów. Ponieważ 
nasz bohater nie naciskał dalej, Big 
Daddy uspokoił się, a dziewczynka 
wróciła do swoich zajęć. Po zakoń- 
czeniu ekstrakcji Big Daddy odpro- 
wadził ją do włazu w Ścianie, troskli- 
wie podsadził i zaczekał, aż mała 
zniknie w trzewiach Rapture. 

Bezpośrednimi przeciwnikami na- 
szego bohatera będą slicerki, czyli 
panie w porozrywanych wieczoro- 
wych sukniach, które ostro prze- 
sadziły z adamem dającym im 


_ akrobatyczne zdolności. Slicerki 
małej dziewczynce nazywanej Little 
Sister. Ta para to podstawowy ele- 


mają ostrza zamiast dłoni i do te- 
go zachowują się jak alieny - po- 
trafią biegać po ścianach i sufi- 
tach, wskakiwać na nie z podłogi 
i w ogóle śmigają bardzo szybko. 
Zawał serca murowany, kiedy 
nam taka spadnie na głowę w ja- 
kimś ciemnym zaułku. 

Ostatnim rodzajem przeciwnika, 
którego nam pokazano, był zme- 
chanizowany system obronny Rap- 
ture: kamery (tak, wiem, kamery 
w latach dwudziestych zeszłe- 

go wieku), identyfikując nas 

jako intruzów, WOLIEWE 

systemy obronne. 

me latające g 


Melinę nałogowców łatwo poznaje się po plamach 
czekolady na podłodze i butlach do kroplówki z kakao 


na silniczkach ze śmigiełkami dział- 
ka pojawiają się tak długo, aż udaje 
nam się dotrzeć do odpowiedniego 
przełącznika i odwołać stan zagro- 
żenia. Oczywiście daje się z nimi 
walczyć, o ile mamy odpowiednią 
amunicję i o ile możemy sobie po- 
zwolić na jej marnowanie, bo w Bio- 
Shocku giwer i nabojów jest jak na 
lekarstwo. Ważne będzie stosowa- 
nie odpowiedniego rodzaju amuni- 
cji, na przykład pociski przeciwko ży- 


wym celom nie zrobią wiele mecha- 


nicznym wrogom. A dochodzi tu 
*myę.. jeszcze amu- 
kar, ć7 stia 

*«s, nicja z mo- 
dyfikato- 
rami ge- 

netyczny- 
mi zakłóca- 
jąca funk- 

cjonowa- 
nie eko- 

systemu 


Rapture. Wyobraźcie sobie, co 

, się stanie, jeśli trafimy Little Si- 
_ ster kulką, która sprawi, że Big 
Daddy zacznie ją uważać za 
wroga. Albo gdy trafimy Big 
 Daddy'ego zapachem nie- 
znośnym dla slicerek. Pod- 
czas takich sprowokowa- 
nych starć bezpiecznie prze- 
kradniemy się przez trudne 

do przejścia pomieszczenie 
"albo wręcz przeciwnie — włą- 
czymy się do walki, gdy na jej 
polu zostanie już tylko moc- 

- no nadwyrężony zwycięzca. 


© ale w niektórych miejscach 


Spluwy tak jak większość śmiercio- 
nośnych mechanizmów w Rapture 
mają oddawać panującą w mieście 
atmosferę dramatycznej walki o po- 
zostanie przy życiu. Wobec nadcho- 
dzącej zagłady mieszkańcy zmusze- 
ni zostali do improwizacji, czego 
przejawem mają być napotykane 
przez nas wynalazki. Na przykład 
stacjonana wieżyczka zmontowana 


z krzesła obrotowego z działkiem 
i małym silniczkiem. Może trochę to 


-_ naiwne, ale w klimacie. 


No dobra, manipulowanie ekosys- 
temami, ale gdzie w tym wszyst- 
kim rpg? Nie widzieliśmy niestety 
ekranu postaci na tyle długo, żeby 
zidentyfikować jakieś konkretne 


parametry, ale te na pewno będą, 


skoro twórcy gry opowiadali nam 
o jednej z umiejętności naszego 
bohatera — hakingu. Haker (ale, jak 
rozumiem, taki sprzed osiemdzie- 
sięciu lat) będzie umiał rozbierać 
na kawałki mechanizmy pozosta- 
wione przez mieszkańców i w ten 
sposób odzyskiwać z nich amuni- 
cję i części. Ważniejsze jednak bę- 
dą modyfikacje genetyczne - sami 
też skorzystamy z dobrodziejstw 


adamu, wstrzykując sobie rozma- 
ite usprawnienia w terminalach wi- 


_ szących na ścianach. 


Tak jak w Deus Eksie będzie ograni- 
czona liczba miejsc na usprawnie- 
nia, co ma skłonić nas do rozsądne- 
go wybierania modyfikacji 
instalowanych w ciele bo- 
hatera. Na szczęście nie 
będzie pośród nich nic per- 
manentnego - wymonto- 
wanie modyfikacji będzie 
kosztowało trochę adamu, 


będzie to konieczne, żeby 
bezpiecznie przejść dalej. 
Widzieliśmy tylko jedną 
modyfikację - nadludzkie 
przyspieszenie, dzięki któ- 
remu bohater bezpiecznie 
przemknął przed wieżyczką 
zainstalowaną w knajpie. 
Potem wrócił i rozwalił ją 
kilkoma strzałami. Głupie 
wydało mi się jednak to, że nie mógł 
wyciągnąć rzekomo trudno dostęp- 
nych nabojów z rozwalonego dział- 
ka, które jeszcze chwilę wcześniej 
rozsiewało je bardzo szczodrze. 


BioShock szokuje grafiką już na tym 


wczesnym etapie produkcji. Gra - 


światła i cienia to nic, najważniejsza 
jest woda, która powoli, acz nieubła- 
ganie stara się zabrać to, co do niej 
należy. W wielu miejscach są prze- 
cieki, woda stoi też w niektórych po- 
mieszczeniach — i wygląda niepraw- 
dopodobnie. Autorzy chwalą się, że 


Wściekłe psy nieco przebrzmia- ' 
łego Quentina Tarantino. Eidos 
zaszalał z kapustą, ale le- 

piej było z tymi dolarami 
zrobić coś pożyteczniej- 
szego, na przykład 

podpalać cygara. Gra 

wygląda żałośnie, forsa 

poszła na gażę Michaela 
Madsena (grał w Kill 

Billu, ten elvisopodob- 

ny), a muzyka i klima- 

cik nie wystarczają. 


zainwestowali masę pieniędzy w do- 
pracowanie jej efektów i że w ze- 
spole mają gościa, który niczym in- 
nym poza nią się nie zajmuje. To 
świetnie Ab da kasa, w żadnej 


innej grze pokazanej na E3 ciecz nie 
wyglądała tak oszałamiająco. 


- BioShock zrobił na mnie piorunujące 


f 


wrażenie: to najbardziej intrygująca 


gra, jaką widziałem na E3. Pecetowy 
rpg roku, jestem tego pewien. Szko- 
da tylko, że zobaczymy go nie wcze- 
śniej niż za kilkanaście miesięcy. 
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NATURALNI RYWALE WIDZIANI NA E3 


- FALLOUT 3 

- Bethesda pokazała tylko plakat 

_ z charakterystycznym rysunkiem 
i logiem, ale wystarczyło 


NEVERWINTER NIGHTS II 
może i będzie mieć superedytor dla 
rpgowych maniaków, ale na razie 


wżaicać akegaiabi nudno i śdajytae 


roku 2142 Ziemia zmianą będzie nowy tryb gry. Na 
jest niemal cała po- niebie zawiśnie gigantyczny statek 
kryta lodem. O nielicz- _ Titan, którego znis. 
| LE miejsca nadające się do życiato- _ celem naszej druż 
/ czy się zaciekła walka. Jednak akcja _ mowania przez 
w tej grze będzie się rozgrywała / nowisk rakiet, = 
; bez udziału Stanów Zjednoczonych. _ przez nie pocisków tarcze wrogiego "| AŚ 
_ Tym razem naprzeciwko siebie sta. _ statku będą coraz słabsze. Gdy już 
_ nąsiły Unii Europejskiej oraz Koalicj _ zostaną zniszczone, w transpor- 
| _ Pan-Azjatyckiej (PAC - Pan-Asian  towcach podlecimy do Titana, wy- 
_ Coalition). Autorzy pewnie zachowu- _ siądziemy i zacznie się zaciekła 
| ją Amerykanów na potrzeby dodat: _ strzelanina we statku. 5 » 

! ku, na razie jednak oficjalnie USA _ Obrońcy będą | a 
nie bierze udziału w konflikcie. _ przeć, naszym 
_ Zabawa, z tego co wiadomo i z teg. sadzenie cztere 
U _ co widziałem eee krótkiej sesj 


AWALIELSIEGJH 
kolejnych sta- 
ch i odpalania 


możliwych kombinacji, oczywiście _ o science fiction. Wśród poj. 
przy założeniu, że mamy odblokowa- największą nowością będą 
ne wszystkie giwery. A tajnych broni 
będzie masa. Twórcy stawiają na 
ędkie levelowanie, dlatego też 


dwie druży 
starciach 


; mi było dziwne — obraz drżał, pr 
: mech miał problemy ze stawami. 
+ bitew pojawią się rów- 


m z Batulefielda 2. Miłym dodatkiem 
jest instalowana w większości po- 
j jazdów katapulta, która nieraz ura- 
towała mi życie, gdy na mojego me- 
elementu _ cha rzucał się tłum przeciwników. 
m się ko. Sprawy dowódców pododdziałów 
j oraz komendanta pozostawiono 
bez zmian, i bardzo dobrze, bo to 
dzięki temu właśnie Battlefield 2 
jest tak dobrą grą. Grafika nie zmie- 
niła się zbytnio, pojazdy są równie 
szczegółowe i fajnie animowane jak 
w BF-ie ©, wydaje mi się też, że cie- 
kawiej wyglądają wybuchy podczas 
ataku artyleryjskiego. Ogólnie jed- 
nak jest to raczej małe, leniwe prze- 
sunięcie stopy niż wielki krok. 
Battlefield to jedna z najlepszych se- 
rii gier multiplayerowych. Miłośnicy || 
nieco futurystycznych starć będą | 
zachwyceni klimatem, zwykli gracze 
iechem powitają częste awan- 
niejszą liczbę klas, a profesjo- 
i playerzy, którzy mają wylatane 


onie, ka- 
rym po- 


ch modyfikowania wypo- 
żołnierzy. Dla każdego coś 
jędzie megaprzebój. 


CUBITUSS 


iezwykła, zachowująca się = 
jak wirus niespodzianka 
; z kosmosu, tiberium, zże- 
'ra i asymiluje każdy materiał, na 
który natrafia, zwiększając swą po- 


. czonych zakładają strukturę Global 


atajenie przed ludźmi istnienia ti- | 
erium do czasu, aż rozrastające | 
ię ciągle złoża uda się opanować 
f i ogrodzić. Po pół wieku mimo sta- 
łych badań i prób okiełznania tibe- 


' nety jest skażona zieloną plagą. 

| wtedy na arenie pojawia się Bro- 
, therhood of NOD - organizacja, 
| która chce tiberium dla siebie. Bo - 
j terrorystom z NOD-u, jak nazywa 


* Odkryli, że tlberium stanowi bardzo «- 
* cenny i wydajny surowiec energe- 
, tyczny. Rozpoczyna się walka o jego . 
* złoża. Witajcie w roku 2047! 


wona to skażone pustkowie, wielkie = 
złoże trującego tiberium. Przebywa- 
nie w niej bez skafandrów zabija nie- 


Pełno tu baz wojskowych i prze- 
twórni tiberium. Zajmuje ponad po- 
"/ łowę lądów i stanowi główny teatr - 
wojenny. Strefa niebieska to enkla- 
wy, w których tiberium jest najmniej - 


| nam pokierować jedną z dwóch sił, 


L ammand 8 Lanquar -3 
Tiherium Wars 
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| wierzchnię. Rządy narodów zjedno- |- 
*. rzem: Ale wtedy pojawili się oni. 
efense Initiative, której celem jest > 


rium niemal cała powierzchnia pla- > 
|  berium, by przystosować ją do 
» swych wymagań. | od razu dodam 


m= bym się, gdyby do operowania % 
jich GDI, udało się coś, na co ich , 
uczeni nie wpadli przez całe lata. 
| * Mieliśmy okazję zobaczyć fragment » — 


Ziemia dzieli się na trzy strefy. Czer- „ wzdłuż pasa startowego szybko wy- ks” 
= stąpiły do eliminacji nodziarzy. Pie- 
9 mal natychmiast. Strefa żółta to te- 


ren skażony w średnim stopniu. * 
-. gdzie walały się wraki samochodów 


s — to tu znajdują się siedliska ludzkie. * 
W tych okolicznościach przyjdzie > 


choć obiecano nam, że nie 
zabraknie starych fawory- 
tów. Zamiast tego w trakcie 
prezentacji tego dobrze, ale 
nie przełomowo wyglądają- 
cego rts-a posłuchaliśmy 
o samym tiberium. 
Otóż twórcy gry we współ- 
__ pracy z naukowcami z insty- 
tutu w Massachusetts 
(MIT) ustalili, jak mogłaby 
wyglądać struktura moleku- 
larna tiberium, jak mogłoby 
się zachowywać i jakie mieć 
właściwości. W rezultacie 
| powstało tiberiumowe kom- 
w „pendium, którym autorzy 
__ gry nie chcą się z nikim po- 
* dzielić. Ma to podkreślić, jak poważ- 
nie zaangażowali się w projekt i jak 
na serio do niego podchodzą. Po- 
dobnie jest zresztą z historią kon- 
fliktu GDI z Brotherhoodem oraz in- 
formacjami o rasie obcych. Twórcy Ę 
gry twierdzą, że wszystko to jest już 
obmyślone i zaplanowane, ale oczy 
nas - graczy - mają na tym nigdy 
nie spocząć. | okej, pod warunkiem, 
że calość będzie dobra. 
Poza bliżej niesprecyzowanym mo- | 
delem zmian w stosunku do po- 
przedniej części (bardziej intuicyjne 
sterowanie, lepsza grafika oraz 
ę j 7 obłędna animacja jednostek], pod- 
albo raczej trzech, ba końcówka fil- 4 kręcona ma też zostać fabuła w try- 
mu promującego grę w ostatnim gf, bie zabawy dla pojedynczego gra- | 
ujęciu ukazywała naszą no) cza. Najwyraźniej ktoś gdzieś przy- 
z perspektywy zbliżającego się do P-, pomniał sobie, że czasem w gry gra | 
niej - statku? organizmu? mete-f/- się też jeszcze samemu. Dlatego do | 
oru? — z wiele mówiącym komenta- | | opowiedzenia nowej historii zapro- | 
Co to znaczy? Ano to, że silne, no-|- 
woczesne i drogie jednostki GDI 
oraz szybkie, działające bardziej 


szeni zostali nowi, dobrzy sory j 
- skrycie i mniej konwencjonalne od- 


działy braci z NOD-u staną do walki 
z trzecią siłą —- kosmitami. Zapew- | 
ne tymi, którzy zrzucili na Ziemię ti-/ 


NAJGŁUPSZE ZADANE PYTANIE 


Na prezentacji bardzo wczesnej 
wersji Army of Two, ciekawej 
konsolowej strzelanki od 4 
EA, pewien brazylijski 
dziennikarz zapytał, czy 
wersja ostateczna 

tej gry będzie działała 
choć trochę szybciej niż to, | 
co widzieliśmy w demku. 

Wczesnym, ledwo co 

skleconym, skaczącym 

demku. Gratulujemy 

czujności, inspektorze! 


a scenariusz powstaje z zaangażo- 
waniem dużych środków. Niepoko- 
jąco brzmiało tylko to, co jak man- 
trę powtarzało w tym roku gros 
twórców - gra ma być łatwa w ob- 
słudze i nie będzie nikogo zniechę- 
cać poziomem trudności. Tu nastą- 
piło słowo wyjaśnienia: jeżeli w trak- 
cie kampanii gracze lubiący długo 
rozbudowywać bazę, by po zgroma- 
dzeniu odpowiednich środków zalać 
_ przeciwnika strumieniem drogich 
_ i potężnych jednostek, zostaną za- 
atakowani przez sztuczną inteligen- 
| cję preferującą styl szybkiej produk- 
cji masy taniego sprzętu, mogą się 
zdenerwować. Wyjściem z sytuacji 
ma być możliwość skonfigurowania 
modelu taktyki rywala sterowanego 
_ przez komputer. Tak, żeby nie była 
za skuteczna dla nas. W dowolnym 

_ momencie gry. kc nie? 


TXT: BAM 
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* - żadnych informacji na temat ko- 
smitów nie ma, chociaż nie zdziwił | 
EE! 4 
w strefach czerwonych nie musieli [> 
przebierać się w żadne stroje. R 


misji rozgrywającej się w strefie żół- 
_ tej. Zastaliśmy tam starych znajo- 
| mych: mammoth tanki ustawione S<% 


kaj 


= minęły orki, które następnie przy- 
chociarze Bractwa zajęli umocnio- 
ne pozycje w budynkach stojących s<2] 
wokół opustoszałego parkingu, 


| zostali szybciutko wybici przez cią- 
gły ogień prowadzony z trzech jed- 
nostek powietrznych. 

Niestety prezentacja gry w akcji nie 
miała żadnego wątku fabularnego 
i nie dała nam się zapoznać ze spe- 
cjalnymi możliwościami jednostek, 


KE 


Dark Massiah 


gni and Maqg 


Rzeź nieżyjątak 


Mag, zabójca alho wojownik wchodzą do siekanego 
rpqg-a z widokiem oczami bohatera i rozwalają calą 


Telekineza służy równie dobrze do zdejmowania kociąt | 
z drzew jak do pokazywania ludziom ich własnych pleców 


iedy się wykorzystuje en- 


hordę potworów. A starożytny demon na to... 
gine Source znany cho- 


IK =: z Half-Lifea ©, 


trudno się oprzeć pokusie zbudo- 
wania gry na czystej akcji widzia- 
nej oczami głównego bohatera. 
4 Pokusie tej nie oparli się na- 
wet autorzy mało znanego, 
ale dobrego rpg-a Arx Fata- 
lis, którzy two- 


! w tej chwili drugą już w kolejce od- 

| nogę popularnej serii Might and 
Magic. Tylko miejsce gravity guna 
zastąpi tu telekineza. 

Historia opowiada o losach młode- 
LR adepta czarodziejskiego fachu, 
|| Saretha. Wychowany przez potęż- 

nego maga chłopak stawia właśnie 

pierwsze kroki na drodze do poko- 
nania tytułowego mrocznego me- 
sjasza. To, że bohater jest magiem, 
P nie znaczy, że musimy iść dalej tą | 
- ścieżką. Wykonując zadania, zdobę- 
dziemy punkty doświadczenia, które 
następnie wydamy na rozwinięcie 
wybranych przez nas cech. 


Jeszcze w trakcie brania zamachu przeciwnik 
swą postawą wyrażał chęć uniknięcia konfliktu | 
h cz 4 


-E jaskini znajdującej się na jakimś / 


| 


Gra opiera się w dużym stopniu na 
walkach z przerażającymi potwora- 
mi z użyciem wypasionego sprzętu 
i bajecznie efektownych czarów. Jak 
mógłby powiedzieć ktoś nieprzychy|- 
ny, to odmóżdżony klon Obliviona. 
Ale taki ktoś musiałby zignorować 
fakt, że system walki jest tu dużo 
bardziej złożony niż dwa mizerne 
machnięcia mieczem w Oblivionie. 
Wygląda to, jakby autorzy przestu- 
diowali system prezentacji i prowa- 
dzenia walki fpp z Kronik Riddicka, 
rozbudowali go i dorzucili mnóstwo 
broni białej oraz czarnej magii. 

Dostaniemy około 40 rodzajów za- 
bójczego żelastwa i dziesiątki cza- 
rów. Łączac ciosy, bloki, ataki spe- 
cjalne, fireballe czy lodowe pociski, 


sam z rozgniecionym truchłem Sa- 

retha. Jaskinia była ładnie oświetlo- 

na przez wpadające promienie słoń- 

ca i okazjonalnego fireballa puszcza- 

nego z koniuszków palców. Na sam 

bok ekranu zepchnięte były wskaźni- 

ki, a na środku widniały na- 

sze dłonie, puste lub z groź- 

nie trzymaną bronią i loka- 

cje wypełnione pięknie otek- 

sturowanymi, pocieniowa- 

nymi i oświetlonymi obiek- 

tami. Głazy, stalaktyty i sta- 

_lagmity wyglądały odpo- 

| wiednio mokro i ślisko. 

adne ciosy czy czary nie 

| robiły specjalnego wraże- 

nia na cyklopie do czasu na- 

mierzenia z łuku jego wiel- 

kiego oka. Co okazało się 

po kilku próbach zaatako- 

wania go z bliska w okolice 

krocza zakończonych zła- 

paniem przez olbrzyma i lo- 

tem na drugi kraniec jaskini. 

Motyw celowania w słabe punkty 

pojawi się też w starciach z horda- 

mi pomniejszych wrogów. W demie 

ina E3 byli to kotoludzie i wredne 
| małe gobliny. Walka z nimi - prze- 

- wrócenie kopnięciem i szybkie wbi- 
cie ostrza lub nadziewanie więk- 
szych wrogów na miecz — wygląda- 
ła i brzmiała niezwykle groźnie. 


Dark Messiah of Might and Magic | 


Arkane Studios jesień 2006 gi 


Wraz ze wzrostem celnych ude- 
rzeń zwiększa się szansa na wej- 
ście w trans, w którym kończymy 
starcie jednym szybkim odrąba- 
niem głowy. Gracze zainteresowani 
bardziej dyskretnym pozbywaniem 


NAGRODA 
SREBRNEJ PŁYTKI 


> się wrogów zakradną się im za ple- 
cy i poderżną gardło. 

Zapowiadany jest dość rozbudowa- 
ny tryb mutiplayer, kooperacyjny 

i tradycyjny, z 32 graczami stający- || 
mi naprzeciw siebie. Jak na grę po- |) 
egającą głównie na tłuczeniu mie- || 
czami w fpp. Dark Messiah zapo- | 
wiada się niezwykle ciekawie. 


za 


spróbujemy zetrzeć w pył zastępy 
- orków, trolli, nieumarłych, smoków 
i innych. Naturalnie, jak na engine 
z Half-Life'a 2 przystało, da się pod- 
nieść jakąś skrzynkę i rozwalić ją na 
łbie atakującego goblina czy popa- 
trzeć, jak celnie trafiona w podsta- 
wę kolumna zwala się na ziemię. 
Na prezentacji na E3 zapoznaliśmy 
się z poziomem rozgrywanym w ma- 


zboczu, sądząc po widoku z wejścia. 
Niestety było ono widoczne, dopiero 
- gdy obiegło się wielkiego trollowate- 
go cyklopa, który wyraźnie chciał zo- 
stać w jaskini sam. Ewentualnie 


” ma Świetne recenzje na Xboxie, ale 
' odświeżona gra na pecety nie robi 
na razie porównywalnego wrażenia 


też siekanie potworów, ale w stylu 
Diablo: mocno uproszczona, z trochę 
przestarzałą grafiką i toną żelastwa 


ra jest pełnoprawną kon- 
J tynuacją filmu Dzieci tria- 
dy. To ważna informacja, 
ale niewiele mówi osobom niezain- 
teresowanym kinem akcji z Hong- 
kongu. Film przedstawia losy dziel- 
nego detektywa (w tej roli Chow 
Yun Fat) walczącego z triadą we 
współpracy z tajniakiem w jej szere- 
gach. W grze inspektor Yuen Tequi- 
la, noszący przydomek od swego 
ulubionego drinka, jest sam. 
Ale gra ma zaczerpnąć z filmu rze- 
czy istotniejsze niż fabuła. Poza 
secie bohaterem będą to sza- 


„, 20 projektanci poziomów dadzą ra- 


Face Off i Mission Impossible II sły- 
nie z tego, że w przeciwieństwie do 
innych dalekowschodnich obrazów 
postacie w jego filmach głównie fa- 
chowo strzelają, a nie tylko się trza- 
skają. | o to chodzi. 

W grze wykorzystano twarz Chow 
Yun Fata znanego między innymi 
z Ukrytego tygrysa, przyczajonego 
smoka jak i charakterystyczny, wi- 


zualnie rozbuchany styl Johnny'ego. 


| Gtrangiehald 


Skoro wspominam o Maksie, warto 
zauważyć, że autorzy gry wymieniali 
swego czasu produkcje Woo jako 
inspirację do fachowego strzelania 
w locie. A więc sprawa zatoczyła 
w tym miejscu pełne koło. 

Nie zabraknie też spowolnień akcji, 
zbliżeń, stopklatek, wszystkiego, co 
normalne w filmach akcji, przepusz- 
czonego przez ma- 
szynkę do robienia 
gier Żadnego skom- 
plikowanego stero- 
wania do wskakiwa- 
nia na wózek, stół 
czy za bar Wszystko 
odbędzie się intuicyj- 
nie przez rozbudo- 
wany system dzia- 
łań kontekstowych 
i zachowań bohate- 
ra. Zbliżając się do 
obiektu, który zapro- 
ponuje swe usługi 
błyśnięciem, Tequila 
sam wybierze wsko- 
czenie na niego lub 
ukrycie się za nim. 
Z efektownych scen 
godna wspomnienia 
jest jazda na ple- 
cach na małym wóz- 
ku i strzelanie mię- 
dzy nogami, zjeżdża- 
nie po poręczy i wie- 
szanie się na żyrandolu. Oczywiście- 
Tequila nie przestaje w tym czasie 


strzelać. Prawdopodobnie robiłby 


to, nawet wiążąc buty, ale akurat tej 
opcji w grze nie sprawdzimy. 


Woo, którego ekranową sygnaturą 


jest bohater. trzymający w każdej 


dłoni po spluwie i roznoszący w pył 
stających mu na drodze przeciwni- 
ków. A Przy okazji i 


[ ę dosłownie wszystko, 


dę upchnąć. Wyobraźcie sobie 
Maksa Payne'a ze skośnymi oczami 


Na imprezie demonstrowany był 
poziom rozgrywający się na terenie 
chińskiej restauracji z pięterkiem, 
z którego przeciwnicy spadali, roz- 
walając po drodze barierki. Zamia- 
ny żywych dzieci triady w nieżywe 
balasty do spadania przez balustra- 
dy i zaśmiecania restauracji doko- 
namy przy użyciu pary pistoletów, 
karabinu lub pistoletu maszynowe- 
go, shotguna czy bazooki. 

Im wyższy będzie walor artystyczny 
rozstrzelania nacierającego prze- 
ciwnika (punktacja w czterogwiazd- 
kowej skali wskaże nam najwyżej 
cenione metody odsyłania gangoli 
w zaświaty), tym bardziej napełni 
się wskaźnik specjalnych ataków. 
Do gry ma ich trafić kilka. Jeden, 
który pokazano, rozsiewa wokół 
deszcz pocisków, posyłając do pia- 
chu - albo jak w tym wypadku na 
deski - otaczających nas wrogów. 
Wszystko oczywiście przy facho- 
wym zwolnieniu akcji, odjeździe ka- 
mery i przy wyraźnej współpracy ko- 
goś, kto ponad pół życia spędził na 
aranżowaniu takich właśnie scen. 
Tak, autorzy nie mogą nachwalić się 
jakości oraz stopnia zaangażowa- 
nia pana Woo w produkcję jego 
pierwszej gry wideo. Właśnie temu 
zawdzięczamy szybką, śliczną i efek- 
ciarską strzelankę, która na pierw- 
szy rzut oka wydaje się może nieco 
zbyt uproszczona, ale z końcowym 
werdyktem zaczekamy na pełną 
wersję. Bo to, co zobaczyliśmy, na 
razie wygląda kozacko. 


| dziemy mogli się rozglądać. 
Ponadto przechodząc przez 
|. okno czy skacząc przez 
ogrodzenie, na ekranie ujrzy- 
"4 my opierającą się o framugę 
czy płot rękę kierowanego 
„ przez nas bohatera. 
- Fabuła, grafika i sterowanie 
odegrają niezwykle istotną 
_ rolę, ale kluczem do zabawy 
_ będzie to, jak zachowają się 
nasi towarzysze broni i no- 
szący garnki na głowach 
przeciwnicy. W Hell's High- 
wayu sztuczna inteligencja 
jednych i drugich została 
zmodyfikowana. Każda z na- 
potykanych osób ma być 


kcja ma miejsce podczas ff i materiałów wywiadowczych, na ja- 

operacji Market Garden, | „p Gearbox, developer gry, położył 

w której bohaterowie po- HH łapę. Naturalnie teren, na którym 

przednich Brothersów Hartsock toczyć się będzie akcja, jest większy 

i Baker wraz z towarzyszami ze i znacznie bardziej rozbudowany niż 

101 spadochronowej próbują HĄ w poprzedniej grze i dodatku. Będzie 

zdobyć kilka mostów, co da więcej, ładniej i w ogóle lepiej. ! 

aliantom szybsze zakoń- Największą zmianą jest to, że pro- 

czenie wojny. Jak wiemy, JH] wadzony przez nas Baker dostanie 

było to o jeden most za pod komendę nie dwa, ale trzy ze- 

daleko, nie udało się zdo- H społy. Trzeci to, zależnie od misji: 

być Arnhem i operacja HĄ wzywający pomoc radiotelegrafi- 

skończyła się fiaskiem. sta, drużyna z moździerzem, ceka- 

Ale Hartsock i Baker tego emem albo bazooką. Wsparcie bę- 

nie wiedzą, a po drodze tra- JĄ dzie ważne, bo otoczenie ma być 

fią na wspomnianą HH dużo podatniejsze na zniszczenia. 

> ___ w tytule autostra- HH Rozwalenie pociskiem zasłony, za 

dę odtworzo- lą którą kryją się Niemcy, i pozbawie- 

ną ze zdjęć nie ich życia stanie się całkiem real- 
Ji nym manewrem taktycznym. 

Do rąk dostaniemy też nowe narzę- 


AA - APO ROZ 


| szać się zespołom. Po pierwsze bę- [3 
dziemy w końcu mogli kazać chłopa- | 
1 kom paść na ziemię. Nowa jest też > 
, komenda skoku sugerująca żołnie- —_ 
| rzom, że mają przedostać się na |) 
drugą stronę obiektu, na przykład | 
murku czy płotka, albo wskoczyć 
przez okno do domu. Ponadto kon- 
tekstowe polecenia zajęcia pozycji 
przy opuszczonym działku, ceka- 
emie czy czołgu pozwolą przeżyć 
trudniejsze momenty. p” 
By podnieść realizm, autorzy wpro- 
wadzają liczne zachowania zwane 
bro-mo. W losowych momentach uj- 
rzymy, jak towarzysze broni sobie 
pomagają. Gdy któryś z nich się 
= © przewróci lub potknie, kolega pomo- 
= że mu, podnosząc lub ściągając z li- 
nii strzału. Gra w jeszcze większym 
stopniu będzie koncentrować się na 
relacjach między żołnierzami i ma 
pozwolić nam jeszcze lepiej ich 


Hell': SHiqltw. : ALI 


ł LI. ZE 


= wszystkich poznać. Pomoże w tym * strzału, w trybie walki starają "się 
nie tylko Unreal Engine 3, ale i liczne 
| interaktywne przerywniki — nawet * strzela do nich, zaś w trybie skrada- | 
_ podczas fabularnych wstawek bę- ad nia się korzystając z osłony, jak naj-| 


w jednym z czterech stanów goto- [4] tacy ciszej zdążają do wyznaczonego BA 
wości. Pierwszy to pełen luz - żoł- 
nierze ze sobą rozmawiają, nie Ga bin i na rozkaz rozpoczną kanona- 
zwracając większej uwagi na oto- 
czenie, coś majstrują przy broni czy 
jedzą, słowem zajmują się swoimi [M] ter lub tych oddanych pod opiekę 
sprawami. W trybie patrolowym lu- f 


strują okolcę z bronią gotową do ff 


_ jak najcelniej walić do każdego, kto 


| 


NAJBARDZIEJ USYPIAJĄCA PREZENTACJA 


Wielu próbowało. Wielu chciało. 
Udało się tylko jednym. 

Do stanu, w którym do 
zaśnięcia potrzebowaliśmy 
jeszcze tylko kawałka 

koca i dziesięciu 

sekund, doprowadziła ) 
nas prezentacja gry Joint 

Task Force. Bite pół 

godziny misji, w których 

żołnierze szli tędy, 

podczas gdy czołgi jechały 

tamtędy - chylimy czoło! 


M ua osiągając go, chwycą za kara-| 


P dę, biorąc na celownik kolejnych 
wrogów sterowanych przez kompu- 


j kolegom ee walki po sieci. 


yber Zann ma ia marze- „ niełatwą próbę rozwalenia imperium 
nie. Chce przejąć interesy _ ślimakowatego oblecha. | obłowienia , 
Jabby the Hutta i zostać - się niejako przy tej okazji. 
-niekwestionowanym numerem je- — Zadanie ma mu ułatwić Eclipse, im- 
den kryminalnego gwiezdnowojenne- _ perialny gwiezdny superniszczyciel 
go półświatka. W tym celu wraz zar- , dysponujący laserem o sile rażenia 
mią zbrojną w skradzione technolo- porównywalnej z niedawno zniszczo- " 
gie oraz przy wsparciu najbardziej « ną Gwiaz: Śmierci. By. wygrać, s 
bezwzględnych oprychów podejmuje . Zann sp ierzy się z kim się ię da ZA 
j ZARĘRISY ; * | ukradn o się. « da. Jak na spraw- » 
tę/ cwanego: bandzio- 


łowcy nagród: Bosk czy korzystają- 
2 Cy z potężnego, rozsiewającego ra- 
jne pole działka IG-88 oraz wła- 
a ciemną mocą Silri zwana tu 
e Nocną Siostrą walcząca 
rakterystycznym biczem świetl- 
leżeć od typu 6 iału. Będzie te ny t je też —_nym, Dziewczyna potrafi zasiewać 
] ą BoE anie jednostek p nikę w umysłach przeciwników. 
afi dc rbca | rogom powierzch ni planet pod warun- m Rebelii pokierujemy 
i ą p ] i *kiehn, że na orbicie będzie nasz Ssta- "okami Yody i młodego Skywalkera 
j 8 ,tek o takich możliwościach. Zchirur. = ten drugi będzie potrafił niepo: 
5 erze i n w miejsce strzeżenie przemykać po mapie A 
for a= sile A. . wskazane celowr groźnie du. _ oraz ciskać mieczem świetlnym, ra- 
iemia 0- żym rozmiarze żąc przeciwników ustawionych do- | 

sig li nywać 4 as NE Y ch "okoła. Z kolei malutki Yoda wejdzie | 
7 A : dzeń, część | asko w głęboki trans, w którym obejrzy | 
bohaterowie przemieszczą s s „ całą mapę. Które to mapy mają być | 
galaktyce, PIATE: tylko łapówki * Działanie po drugie 3 boi niż te, z którymi mieliśmy m 
prawa ma mieć też nia w podstawowej wersji | 

wady - część ze skradz ęsto ponad dwukrotnie. 

« nologii ma być niestabi 
jednostki mogą ul 


: ym pojawią się także nowe 
. W szeregach Imperium : 
ią noszący jet pa dark 


W grze znajdą się też nowe plane 
- razem trzynoście a A ni 
„ wietrzne o Lando 

_ na Bespi 


draenei, ale nie ci zniszczeni, których 
mamy okazję oglądać w Swamp of 
Sorrows, tylko porządni, wielcy i po- 
tężni draenei, co prawda parzystoko- 
pytni i rogaci, ale 

znacznie bar- 

dziej ludz- 

cy od tau- 

renów. 


odatek do WoW-a powstaje 
w bólach, ale na E3 wreszcie 
udało mi się go nie tylko zoba- 


czyć, ale nawet ograć. Blizzard ujaw- 
nił nową rasę Alliance'u. O dziwo to 


Będą mogli grać niemal każdą klasą, 
w tym paladynem, co w wypadku istot 
przypominających diabły budzi wątpli- 
wości, ale twórcy mówią, że rasy jesz- 


cze mogą być przerobione. 


Będą zaczynali na wysepce na połu- 
dnie od Darnassus - nieee, nie włą- 
czajcie WoWza, nie ma jej tam jesz- 
cze! - gdzie przeżyją pierwsze przy- 
gody. Skąd się tam wzięli? Z wraku 
statku kosmicznego zestrzelonego 
tam przez blood elfy. Możecie już 

zebrać szczęki z podłogi. 

Fakt, historyjka słabo pasuje 


" Jf(/4, do świata Warcrafta, ale ta- 


ka wola twórców. Draenei 


mie tysiąc punktów zdro- 
wia jest bardzo mocny. 
Szeregi Hordy zasilą blood 


lands, w dwóch krainach, 
w tym mieście Silvermoon 
przeciętym na pół ścieżką 
zniszczenia, śladem po tra- 
sie Arthasa pamiętanej 
z Warcrafta Ill. Robi wraże- 
nie, to taka fosa wypełniona 
undeadami. W związku 
z tym część Silvermoonu 
opustoszała i to tam bę- 
dziemy wykonywać pierw- 
sze questy blood elfów. By niskoleve- 
lowcy nie musieli ginąć 30 razy, 
przechodząc przez Eastern i We- 
stern Plaguelands do Undercity, 
w Silvermoonie będzie portal prze- 
noszący ich do tego miasta. 
Najciekawszy był Outland, do które- 
go wejdziemy przez Dark Portal 
z Blasted Landsów. Szalenie spodo- 
bały mi się osady Hordy i Sojuszu 
Thrallmar i Honor Hold oddalone 
o 300 jardów i rozdzielone drogą 
biegnącą przez głęboki kanion. Spo- 
dziewam się wielu bitew między od- 
wiedzającymi je graczami. 

W Qutlandzie (i tylko tam!) będziemy 
podróżować latającymi mountami. 
Widziałem umiarkowanej wielkości 


/arld af Warcraft 


Tha Burninq Lrusada 


na sześćdziesiątym pozio- 


4 
NAJWIĘKSZA ŚCIEMA SPRZĘTOWA 
AGEIA PhysX, chwytliwa nazwa 
i niezły pomysł — akcelerator 
elfy. Zaczną na północny Fiu ANENENCZEE 
wschód od Eastern Plague- to, jak się chybocą 
pudełka czy w którą 
stronę padają ciała. 
W Ghost Reconie 
wygląda to nieźle, ale nie 
ma tutaj niczego, czego ( 
nie umiałby Havok. Ale 
gorszy pieniądz wypiera 
lepszy, więc niektóre gry 
pewnie będą jej wymagać. 


smoczysko - gdy naciskamy klawisz 
skoku, daje czadu i startuje w powie- 
trze! Sterowanie jest łatwe, a gdy 
smok dotyka ziemi, gładko ląduje, na- 
wet jeśli pikujemy z kilkuset metrów. 
Nie wiadomo, ile za to cudo zapła- 
cimy, autorzy mówią, że jeszcze nie 
wiedzą, jak będzie działać ekonomia 
świata gry przed wydaniem dodatku. 
Ale ma to być popularny (więc niezbyt 
drogi) środek transportu. 

Dodatek zapowiada się tak tłusto, 
że nie wyobrażam sobie, by gracz 
w WoWaa go nie kupił i nie zapewnił 
sobie przedłużenia zabawy o pasjo- 
nujący rok. Do zobaczenia w Outlan- 
dzie, zapewne przed gwiazdką! 

TXT: 
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World of Warcraft: The Burning Crusade 


wszyscy naraz 


SĄ. że trafili do Azerothu. 

Niezłe mają umie- 
jętności raso- 
we: czar le- 4 


uciekali 7 
z Outlandu i pech chciał, > 
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kamurki da wynajecia 


Po raz kolejny okrzyknięta najbardziej innowacyjnym 
na E3 dziefem gra Willa Wrighta — twórcy The Sims 


— szokuje rozmachem i skalą przedsięwzięcia 


stworzymy naszego "dziel 
| nokomórkowca, wykarmimy go, po- 


stworzone przez nas w wygodnym, 
zmyślnym i wciągającym kreatorze 
kreatur założą społeczności, a my 
będziemy zarządzać całością na ta- 
kim etapie, na jakim zechcemy. Na 
odwiedzanych planetach zastanie- 
my istoty stworzone przez innych 


graczy. Gra będzie mieć w sumie „, 


sześć poziomów rozgrywki: komór- 
kowy, kreaturowy, plemienny, miej- 


dejrzymy jego kac 3 


ski, globalny i i kosmiczny. Przełączy- 
się między nimi dowolnie w trak- 


komórki, stwora czy całej 
zności, zależnie od ochoty. 


Miejscowi odpowiedzieli mruganiem swoich światełek 


Jeśli wszystko pój- 

dzie zgodnie z oczeki- 

waniami, dostaniemy 

matkę wszystkich gier 

łączącą różne gatunki w niepo- 
wtarzalną całość. Na drugim końcu 
tej tęczy jest totalnie niegrywalne 
narzędzie do robienia śmiesznych 
potworków zszyte na okrętkę z god- 
simem i zręcznościówką, ale szan- 
se na to drugie nie są jed- 

nak specjalnie duże. 

Dużą część prezentacji na 


skórek czy akce- 

soriów do Sim- 

sów, znajdzie 

tu raj ogra- 

niczony je- 

dynie wła- 

sną  po- 

mysłowością, Oraz nie- 

możnością wyboru płci albo 
stworzenia latającej bestii. 

Pozostaje jeszcze tylko pytanie, 

czy jednooki, żółty, trzyręki stwór 

ze sprężystym ogonem i jedyną 

stopą zakończoną kciukiem 

będzie się w stanie opierać 

drapieżnikom? Śmiech 

śmiechem, ale chcąc za- 

projektować radzący so- 

„ bie jakoś w życiu orga- 

* _ nizm, lepiej trochę podpa- 

trzeć matkę przyrodę. 

Rola kreatora nie kończy się 

jednak na tworzeniu pojedyn- 

czych istot. W późniejszych eta- 

pach rozgrywki w ten sam sposób 

zaprojektujemy zarówno budowie, 

statki kosmiczne jak i wszelkie inne 

elementy. W dodatku posługiwanie 

się nimi ma być każdorazowo rów- 

nie intuicyjne, jak wprowadzanie na 

świat nowych gatunków. | odbywać 


U 


E3 zajął kreator kreatur, 
narzędzie do projektowa- 
nia istot z symulowaniem 
ich wyglądu i sposobu poru- 
szania się. Liczba dostęp- 
nych w nim części i ich wiel- 
kość będzie zależna od na- 
szych postępów w grze, 
więc nie od samego po- 
czątku stworzymy budzące 
respekt kolosy. 

Budowę pupila zaczniemy 
od kręgosłupa, wydłużając 


Chłopaki z CDV produkują 
głównie strategie o drugiej 


wojnie światowej, więc 

powinni się na nich znać. P-2 
Ale gdy prezenter 

skończył pokaz War ai E 
Leaders, w którym tylko N 
przejechał czołgami 

z jednego miejsca na 

drugie, bo nie wiedział, 

jak zrobić coś innego, 

byliśmy pewni - ten 

człowiek jest mistrzem. 


go i skracając. Potem pod- 
łączymy kończyny, dobierze- 
my grubość skóry, ręce, nogi, łapy, 
usta, oczy i inne drobiazgi. Wymode- 
lujemy stawy, rozciągniemy lub przy- 
tniemy kończyny i palce. Narzędzie 
jest elastyczne, a widok zmieniającej 
się płynnie istoty cieszy oczy. 


- Zmieniają się też różne parametry. 


Każda modyfikacja wyglądu wpływa 
na podstawowe elementy: siłę, szyb- 
kość i umiejętność skradania się. 


' Każdy, kto lubi tworzenie nowych 


PRODUCENT: Maxis 


się przy akompaniamencie nieusta- 
jąco zabawnych mlaskodźwięków. 
Spore zapowiadany jest wstępnie 
na przyszły rok i już teraz wygląda, 
jakby wszystkie elementy rozgrywki 
były mniej więcej na miejscu. Wypa- 
da trzymać z całej siły kciuki. Zoba- 
:% czymy, czy Wright nie stracił nic ze 
swojego talentu do robienia gier, 
o jakich innym nawet się nie śniło. 


TXT: BANAN 


DATA WYDANIA: 2007 | 


NATURALNI RYWALE WIDZIANI NA EZ: 


nie było. Nikt nie prezentował gry, 
- którą przy dowolnie wielkim wysiłku 
' wyobraźni można by porównać ze 
ż Spore'em. To jest rzecz jedyna 


w swoim rodzaju, o której za kilka 
lat może być równie głośno 

co o The Sims albo równie cicho 
co dziś o The Sims Online 


27 AZ Big 
rainie Ashan | - 


nie grozi co | 
prawda woj- | 


„/ miotem są jak najbardziej | 

surowce. Oraz władza, która | 
/ w tajemniczych okolicznościach | 
została odebrana prawowitej wład- | 
| czyni Imperium Gryfów. | 
| To rzeczywistość tej ziemi z pozoru | 
| mlekiem i miodem płynącej, gdzie | 
| złoto, diamenty i kryształy walają 
| się po krzakach, bagnach albo leżą 
| na środku drogi, czekając na jakie- 
| gokolwiek znalazcę. Gdy przybywa- 
| my do Ashanu, silne, prężne i zjed- 
| noczone siły zła wdzierają się na 
| ziemie dobra. Te dobre zaś, do któ- 
| rych zaliczają się ludzie, elfy, a także | 
| magowie ze Srebrnych Miast, są 
| w kompletnej rozsypce. Naszym za- | 
| daniem jest zmontowanie koalicji | 
| zdolnej stawić czoło zagrożeniu. | 


Fabuła zgrabnie łączy trzydzieści mi- 
| sji kampanii. Bohaterów prowadzo 
| nych w pierwszych misjach i troskl 
|wie edukowanych widujemy też | 
w kolejnych, zwykle jako sojuszników, 
| czasami jednak jako wrogów, co od-| 
| czuwaliśmy boleśnie już w trzeciej | 
| części. Zwłaszcza gdy demonstro- 
| wali, że do rzucania masakrujących 
| eksperckich zaklęć wystarcza im 
| własna sztuczna inteligencja. 
Ta fabularna płynność wymaga pod- 
lewania dialogami, które dowodzą, | 
że bohaterowie poza rzucaniem | 
czarów i waleniem mieczem potra- 
fią mówić. Przy okazji poznajemy fa 
bułę i wczuwamy się w nastrój. | 
Szczęśliwie zrezygnowano z wachlo- 
| wania kamerą i najazdów na roz- 
mówców. Co prawda przez to do- 
| brze widzimy, że postacie są brzu- 
| chomówcami, bo żadna nie otwiera ż 
| ust, ale nie ma się co czepiać. 


_ Walczący po stronie zła smok chciał sobie pom 
mieczem, ale chyba nie czytał instrukcji obsług 


<Ry 
Pa 


Kilłs: 0-1 
Retaliate: Yes 


Zasypiając z mordą w gipsie, ochroniarz klubu 
Zaria nie wiedział, że to start światowej kariery 


Słyszymy z za to polskie gwiazdy: Ma 


| gorzatę Foremniak, Bogusława Lin- | 


| dę, Tatianę Okupnik, Daniela Olbrych- 


j skiego i Wiktora Zborowskiego. Głos | 


| Lindy jako Agraela jest mocno prze- 
tworzony, ale od razu poznajemy 
| zmęczony, lekko znudzony styl, do- 
kładnie pasujący do roli: jako jedyny 
wie, co się święci i próbuje temu ja- 
koś zapobiec, choć skala zagrożenia 
| może go przerosnąć. Izabela Małgo- 
| rzaty Foremniak jest za mało dumna 
| jak na królową imperium. Przeżywa- 
jącego chwilowe kłopoty, ale jednak. 
|Biara grana przez Tatianę Okupnik 
brzmi wystarczająco szyderczo, 
choć nie dość demonicznie, zaś 
Markal kreowany przez Daniela Ol- 
. brychskiego jest świetny - przebie- 


gły. podstępny, oślizły i cyniczny. Nie-| „ 
| wielkie niedostatki w grze aktorów | | 
| nie wpływają na opinię, że grę zlokali- | 


zowano świetnie. 


Wyraźnie widać, że płynność fabu- | | 
larna kampanii i wynikające z niej | 
przenoszenie umiejętności bohate- | 


ra wystarczająco utrudniały scena 
rzystom kontrolowanie sytuacji 
więc do kolejnych misji przenosim 
tylko głównego herosa, a jego a 
mia znika, podobnie jak magiczn 
przedmioty poza księgą czarów. 


Gdy obedrzeć grę z jej bizantyjskiej | | 


oprawy, ukazuje się strategia fanta 
sy z silnym wątkiem ekonomiczny 
Zdobywamy i rozbudowujemy zamki 
zajmujemy kopalnie, zgarniamy ska 


by i gromadzimy armie, by dać łup- | 


nia wrogowi. Podstawą armii są bo: 
haterowie. Czyżby nic się nie zmieni 
ło w stosunku do ok CZĘ- 


mokradła nieumarłych, świat wyglą- 
da ładnie. Ożywiają go nie tylko po- 


/ wiewające flagi czy kręcące się wia- 


traki, ale i koguty bijące się koło 
chaty, w której rekrutujemy chło- | 
pów. Bujna roślinność kryje skarby, | 
więc rzeczywiście ich poszukujem 


Równie dobre są modele 


W zbliżeniu widać głupie r miny chło 
pów, mlaszczące impy czy magóv 
otrzepujących się po ciosie. 
Imponująco prezentują się mi 


Każde ma niepowtarzalny styl i wy- : 


gląd, ale gdyby nie plan, orientacja | 
byłaby bardzo trudna. Nie tylko ich | 
rozmiar wymknął się spod kontroli, 

ale każde budowane jest zupełnie 
inaczej. Na przykład w Akademii 
rozbudowa ratusza powiązana jest 


|to trudniejsze n 


częściach. Zdobyc 
czy tartaku przych 
syć łatwo, ale uż za 


> kosztuje, więc le- 
vić, czy warto ata- 


PRO = 


ale każdy raz | ; 
wie swoje. Stronnictwa 


asów. | tak na przykład 
z Sylvana ma specjalność 


Do anna płomyka ae smok używa 
denaturatu, stąd kiepski wzrok i marna celność 


do ataku i obrony wszystkim tance- 
rzom ostrzy za każde dwa poziomy 
doświadczenia. Przy stworkach ni- 
skiego poziomu taka premia robi 
wielką różnicę nawet u drugopo- 
ziomowego bohatera, jeśli po- 

__ mnożyć ją przez dużą licz- 

3 bę stworzeń. W roz- 

woju herosa | 


| nastąpił postęp, a j 


bardziej ograniczeni n 


ko sześć, z czego jedną za 
umiejętności właściwe s 
Wynika z tego, że magowie ni 
ją szans opanować Małe 
ści : 


'herosa stało się trudniejsze, ale cie- 


kawsze między innymi dlatego, że nie 
ma słabych umiejętności. ; 


Po awansie punkty do cech || 
znawane „są automatycznie. Aby bo- 


jeszcze skuteczniej 
ierali prowadzone oddziały, mo- 


dyfikujemy ich cechy czasowo, za- 


kładając im przedmioty. Dc ódca 

ma miejsce na każdy Ą 

zbroi i dwa pierścienie. Resztę arte- 
faktów w dowolnej liczbie 


niesie w ekwi- | 


punku i może 
się nimi dzie- 
lić z innymi. 


Taktyczny żart ze szmat noszonych na głowie zwrócił k 
uwagę dżina ku mniej wyrafinowanym zaklęciom 


Osobny rozdział st 
wi dolności j 


l 

woj: RE Nie jest to przymus, ale il- 
na sugestia wynikając filozofii | 
gry. Na przykład bohaterowie Aka- 
demii mogą tworzyć m iartefakt y 
dla jednostek, ale tylko swojeg o 

stronnictwa. Inaczej ta PAIEBONYB 
nie jest wykorzystywana. 

Są cztery szkoły magii: św tła, | 
mroku, zniszczenia i przywołania. 

Pierwsza ma. błogosławić, leczyć | 


[i wzmacniać, tylko. przeciw siłom 


tj ma czar " zadający obri 


mm AA 


1 71 


| więc dużo w niej bezpośrednich ata- 
ków. Magia przywołania sprowadza 
na pole bitwy potwory, które odcią- 
żają siły główne bohatera, przycią- 
gając uwagę przeciwnika. Daje się 
nawet wyczarować feniksa. 
Czarów uczymy naszych bohaterów 
w mieście lub w przydrożnych ka- 
pliczkach. Rzucanie zaklęć działają- 
cych na wszystkie jednostki jednej 
ze stron wymaga nauczenia boha- 
tera odpowiedniej zdolności. Tym 
razem jednak zaawansowanych 
czarów uczymy się poprzez zdolno- 
ści. Na przykład rozwijając umiejęt- 
| ność magii światła przez zdolność 
mistrza gniewu, uzyskujemy dostęp 
do rzucania na całe nasze wojsko 
czarów Przyspieszenie oraz Prawa 
| Moc. Zwiększa to jednak koszt tych 
zaklęć w punktach many. 
Poza szkołami magii są cztery cza- 
ry rzucane na mapie gry nie wyma- 
gające specjalnych umiejętności 
Niektóre są potężne, jak Przywoła- 
nie istot, dzięki któremu bohatero- 
| wie przyzywają oddziały z najbliższe- 
go zamku. Czar nic nie kosztuje, 
a zaskoczenie, jakie wywołuje boha- 
ter zyskujący nagle potężną armię, 
jest piorunujące. Przeciwnicy zwa- 
bieni naszą słabością podchodzą 
i wpadają w pułapkę, w której tracą 
bohatera, armię i artefakty, a my 
zyskujemy dodatkowo doświadcze- 
nie. Bohaterowie Przystani mogą 


z kolei ćwiczyć jednostki, awansując F*) notoryczne trwanie na polu bi- 


jes 
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Ę 
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je: chłopów na łuczników, łuczników » 


na giermków i tak dalej. 
Inaczej niż w poprzednich częściach 


= 


wygląda teraz bitwa. Tak jak dotych- Pó 
czas przed walką następuje faza 


al 


1% THEA 


[r Attack. Damage: 671-20145Kili. 


taktyczna, podczas której ustawia- 
my oddziały. Jeśli jednak mamy jed- 
nostki szczególnie narażone na 
atak wroga, na przykład pojedyn- 
czego tytana, który na pewno zgi- 
nie, możemy zatrzymać je na zaple- 
czu. Po ustawieniu zaczyna się wal- 
ka, w której inicjatywa liczy się bar- 
dziej niż kiedykolwiek. Jednostka 
z inicjatywą sześć atakuje bowiem 
dwa razy rzadziej niż oddział z inicja- 
tywą 12! Co więcej, inicjatywa wpły- 
wa na kontrataki w dokładnie taki 
sam sposób jak na ataki - powolne 
jednostki odpowiadają rzadziej. 

Bohater podczas bitwy strzela, rzu- 
ca czary i walczy wręcz. Jest jed- 
nostką uprzywilejowaną, chociaż 
w kwestii inicjatywy podporządko- 
wuje się zasadom ogólnym. Zawsze 
może wziąć udział w walce osobi- 
ście. W odróżnieniu od bety nie po- 
konuje w każdym ataku jednego naj- 


silniejszego potwora z armii prze- |. 


ciwnika. Teraz aby tego dokonać, 
musi mieć odpowiednie współczyn- 
niki. Nadal jednak może rzucać dar- 
mowe czary wynikające ze specjal- 
nych umiejętności rasy. Na przykład 
bohaterowie Przystani rzucają czar 


- bitewny Łaska zwiększający czaso- 
wo atak, obronę, inicjatywę i mora- 


i 


le własnych wojsk. 

Sztuczna inteligencja gry a / 
dza się w walce. Go prawda 
zdarzają się wpadki, jak choćby 


twy do ostatniego żołnierza, gdy 
logika nakazuje ucieczkę, ale to wy- 


jątek. Komputer atakuje najpotęż- z 


niejszą jednostkę, strzelców oraz si- 


m 
ni 


Kills: 10 
Retaliate: Yes 


Używa czarów z głową, wskrzesza- 
jąc własne jednostki, i jeśli może, 
blokuje naszym strzelcom możli- 
wość prowadzenia ognia. 

Błędy popełnia jednak sam engine 
gry. Mag, bohater Akademii strzela 


promieniem, który niszczy wszystko | 


na swojej drodze. Gdy używamy cza- 
ru powielenia jednostki, wyrasta 
ona przed bohaterem. Strzelenie 
przez klon jednostki powoduje jego 
zniknięcie, więc musimy poświęcić 
turę na przesunięcie maga w miej- 
sce, skąd może dalej strzelać. 

A to duża strata czasu, bo pole bi- 
twy zmniejszyło się, zaś rodzajów sił 
jest dużo. Wprowadzenie dużych 
jednostek znacznie urozmaiciło wal- 
kę. W związku z tym większego zna- 
czenia nabrały przeszkody tereno- 
we. Uważamy na kolejność ataków, 


by nie zablokować sobie dużego od- 
działu. Niekiedy jednak nie wszystko 
zależy od nas. Na przykład gryfy im- 
perialne wiele razy po udanym ata- 
ku lotem nurkowym siadały na polu 


=| bitwy w jedynym możliwym przej- 


ściu tuż przed swoją kawalerią, któ- 
rym ta miała właśnie za moment 


| szarżować na wroga. 


Na mapie Sl szybko zbiera surow- 


|ce, rozwija bohaterów i wystawia 


armię, której nie powstydziłby się 
żaden gracz. Jak w trzeciej części 
nie boi się walnych bitew, jeśli ma 
szansę na wygraną. Zdarzają się 
jednak błędy. Na przykład komputer 
potrafi kręcić się po krawędzi wiru, 
skacząc w tę i z powrotem w ocze- 
kiwaniu, aż nasz bohateer opuści 
wybrzeże. Ta zbędna strata czasu 
hamuje rozwój przeciwnika i prowa- 
dzi do wzmocnienia obrony. 


 |Nasze szanse na zwycięstwo ro- 


sną, gdy poznajemy sposób obsługi. 
Jest on prosty, choć zawiera dwie 
rafy. Pierwszą jest brak opisów czę- 
ści artefaktów. W niektórych wy- 
padkach mamy tylko nazwę i żad- 
nych sugestii, jak to działa. Takie 
przedmioty idą w pierwszej kolejno- 
ści do lamusa. Generalnie jednak 
panuje wygodna zasada, że po prze- 
sunięciu kursora myszy na cokol- 
wiek dowiadujemy się, co takiego | 
podświetlamy. Druga rafa dotyczy 
miast, których bez planów rozbudo- 
wy nie daje się ogarnąć. 


| Heroes of Might and Magic V mimo 


swoich błędów, które wymagają łat- 
ki, zasługuje na miano gry wielkiej. 
Nie tylko rozmiarem map i długo- 
ścią kampanii, ale złożonością Świa- 
ta i możliwościami, jakie daje gra- 
czom zarówno posuwającym się 
drogą kampanii, jak i tym grającym 
w pojedyncze misje oraz walczącym 
w trybach wieloosobowych w poje- 
dynkach i na całych mapach. Magia 
kolejnej tury działa tak silnie jak za- 
wsze i miecz się w kieszeni prostuje, 
jak się widzi tyle parszywych kreatur 
do pokonania i tyle skarbów do zgar- 
nięcia. A swoją drogą skarby będą 
potrzebne, bo wymagania sprzęto- 
we tej turowej gry strategicznej mo- 
gą wydrenować kieszenie. 


TXT: SIR HASZAK 


Heroes of Might and Magic V 


zróżnicowane rasy: inni bohaterowie, miasta i potrzeby 


wielkie mapy na całe godziny zabawy plus kampania 


zachowanie ducha trzeciej części i dołożenie dobrych zmian 


swoboda rozwoju herosów mądrze ograniczona 


Nival Interactive 


CD Projekt 


99,90 zł 


procesor 2 GHz 


512 MB RAM 


karta „dA 128 MB 


Żołnierz miesiąca został przez armię wyróżniony 
bsypaniem złotym pyłem i zwolnieniem ze strzelania 


obiitowały w wyjątkowo huczne jatrak 
|, OO "nicy 


a 


| mam O, że w aaa armii | 


USA znajdzie się kiedyś od- | 
powiednik superkomando- 
sów Ghosts, jest pewne. | 
ALI O ile już ich nie ma, bo to, co wi- | 
dzimy w grze, nie jest dalekie | 
od rzeczywistości. Wprawdzie | 
część używanej przez oddział | 
Duchów broni, jak karabinek ! 
XM-B, jest w fazie prototypu, | 
ale całość trzyma się kupy. | 
Komandosi do najtrudniejszych 
zadań lądują w Mexico City, jed- | 
nym z największych miast świa- | 
ta, jako dodatkowa, tajna obsta- | 
wa spotkania prezydentów | 
USA, Meksyku i premiera Ka- | 
nady. Dochodzi do zamachu 
stanu i nasz bohater, kapitan | 
A ci 


Scott Mitchell, z trzema ludźmi mu- u | 
si ratować i osłaniać VIP-ów, odcią- | 
gać uwagę wroga i penetrować u 

ce targanej walkami metropolii. 

Nasi czterej komandosi nie są zdani 
sami na siebie. Poza superwyszko- 
leniem mają supersprzęt: wsparcie 
satelity, pancerze z kevlaru i potęż- 
ne oraz wszechstronne giwery. Do | 
robienia maniany w Mexico City słu- | | 
żą najnowocześniejsze karabinki | | 
szturmowe SCAR, MR-C i M-8, ka- | 
rabiny snajperskie i wyrzutnie ra 
kiet. Większość ma konstrukcję | 
modułową - dodając różne celowni- | 
ki czy granatniki zmieniamy nieco | 
parametry i skuteczność karabinu. | 
Niektóre dodatki się wykluczają, in- |* 


| ne uzupełniają, a cały czas musim 
| da hi 


uważać, aby broń nie była zbyt © cięż- | Indiana Jones miał legendarny kapelusz i bat, ale nie > 
|ka, bo wtedy krępuje ruchy i ma potrafił nim odganiać kul swoich wrogów =>... = mma 

| zwiększony rozrzut. | = 

Wbudowany w okulary HUD wy- | : 

i świetla, dokąd mamy iść i gdzie czai | s 

| się wróg, jeśli namierzają go kom. | 

pani. Przekaz z kamer na ich heł- 
mach pokazuje pole bitwy z innego | 
| ujęcia. Naszych ludzi uzbrajamy, wy- | 
|znaczając im role: jeden zostaje | 
|snajperem, drugi nosi cekaem, | 
a trzeci wspiera nas bezpośrednio. 
| Choć miewają problemy z inteligen- | 
| cją, bardzo przydają się w boju i ich | 
| strata jest bolesnym utrudnieniem. | 
Na szczęście po zakończeniu misji 
| cudownie wracają do życia. 

| Zadania nie są oryginalne: ataki na | 
| konwój, eskortowanie VIP-ów, wysa- 
| dzanie pojazdów czy obronę umoc- 
| nień już ćwiczyliśmy. Ale autorzy | 
|zgrabnie je łączą: w jednej chwili | 
szykujemy zasadzkę, by zaraz prze- 
| dzierać się ulicami do punktu kon- 
| rolnego, gdzie helikopter dostar- | 
|czy zaopatrzenie. Ten nie może | 
| przylecieć, bo w okolicy są stanowi- | 
| ska przeciwlotnicze. Wyszukujemy 
| je i namierzamy jako cel dla samolo- | 
| tów. Po przezbrojeniu ruszamy do | 
|ambasady, na której 9 


owak 


bronimy się przed natarciem. 
Wciągają nie tylko misje, ale też nie- 
|samowity klimat ulicznych starć. 
| Walka miejska to piekło, bo wróg | 
| atakuje z każdej strony i z co drugie- | 
| go dachu. Wszystkie ulice i zaułki to | 
| potencjalne pułapki, o czym przeko- 
nujemy się błyskawicznie. By prze- | 
|żyć, trzeba skakać od osłony do 
|osłony i mieć oczy dookoła głowy. | | kursora pokazującego, gdzie kazali- 
| Żadnych szarż na przeciwnika w na- [* | śmy komuś pójść. Musimy zdać się 
dziei, że uda się go zastrzelić i szyb- | | na własną intuicję i słabą sztuczną | 
| ko odbić w bok. Wrogowie strzelają | inteligencję. Żołnierze czasem za- 
| celnie, a że stan gry jest zapisywa- | | chowują się jak rekruci, a nie świet- 
EE = h ie wyszkoleni ko-|- 
Traktor rakietowy wuja Stefan mandosi, wybie- | + 
-wyczuwał szkodniki na kilometr z gając na przy- 
- kład na środek 
ulicy i zatrzy- 
mując się, jak- 
by czekali na 
strzały. Dobrze £ 
choć, że cho- FA 
wają się w mia- 


| res który odwala za nas 
|czarną rozpoznawczą robotę. Gdy 
|wpadamy pod ostrzał, nie ma czasu 
na planowanie i łapiemy za broń. 
Niestety wytknięte przed miesią- 
| cem w reportażu Cubitussa wady 
są w pełnej wersji. Nadal brakuje 


celnością, liczebnością i rozstawie- [Animacja RER jest wzorowa, po- | 
niem. Jeden przegapiony w labiryn- | | dobnie jak wygląd modeli, i to za-| 
| cie zaułków patrol potrafi przeorać | równo naszych ludzi jak i wroga. | 
nasz oddział w kilka sekund. Haga do rozkoszowania się peł: | : 
Strzelaniny nie są wprawdzie tak | 4 nią efektów graficznych potrzebny | 
| dynamiczne jak w Quake'u 4, ale nie J jest komputer już nie wypasiony, ale 


7 


| kosi mu w śnij pod po ż| po prostu jn s jj” gra- | 
em dostarczanych emocji. Dużą kw ficzna nie ma , nie włączy: |, 
|rolę odgrywa tu świetna grafika j | nawet tekstur w najwyższej roz- 
i fantastyczne efekty towarzyszące | | dzielczości. Gra rozwija skrzydła ty|- | 
; spain To, co dzieje się na | |ko na najnowocześniejszym dostęp- | * 
ekranie, gdy zaczynają latać kule | | nym na rynku sprzęcie. 
i wybuchać granaty, stotódai | Advanced Warfighter byłby idealną | * 
wszelkie pojęcie. Samochody rozpa- | i grą taktyczną, gdyby miał lepszy in- 
| dają się na kawałki, rozsiewając po- | | terfejs wydawania rozkazów, nasi 
giętą blachę, a my pędzimy w strze- | kompani nie zachowywali się cza- 
lających dookoła fontannach kurzu, | le jak idioci i nie wymagali nie- 
aby ślizgiem wjechać za dymiący | justannego niańczenia, a gra nie 
wrak i posłać serię w kierunku nie- j miała wymagań sprzętowych z ko- 
przyjaciela. Pociski rozsadzają doni- | | smosu. „Niestety każda z tych wad 
ce, krzeszą skry o metal i odłupują | i 
pokaźne kawały tynku, a przeciwni | 
rę sprawnie, | | cy realistycznie padają r n 


więc giną rza- | © ua Te. OO a 

dziej, niż - | ME 

na by się po- AWIU Ghost Bacon 
Advanced Warfighter 


czątkowo spo- | 
świetny klimat walki w mieście 


dziewać. Auto- 
matyczne po- 
dążanie druży- 
| Jny rzadko, lepiej dobrze się zastano- | | | ny wciąż działa źle i oddział snuje się 
jwić przed każdym krokiem. j gdzieś za nami. Jedyne rozwiązanie 
Szybko uczymy się, że tych trzech | jto ciągłe bardzo dokładne wskazy- 
| żołnierzy posłano z nami nie bez po- | jwanie, dokąd ma pójść dany żoł- 
| wodu. Tylko dzięki nim możliwe jest | | nierz, a w ostateczności (lub wobec 
| pokonanie labiryntu ulic. Tu wkracza | | nadmiaru czasu) projektowanie 
| element taktyczny w postaci proste- | | planów w trybie taktycznym. PRODUCENT: Grin 
jgo interfejsu poleceń wydawanych | | Wrogowie zachowują się na ) POLSKI WYDAWCA: Cenega Poland 
jw czasie walki i trybu, w którym wy- | | ogół rozsądnie, choć im też CENA: 99,90 zł 
| dajemy rozkazy, widząc okolicę z sa- | | zdarzają się debilne akcje. Gdy 
itelity. Jeśli mamy czas, dokładnie | | otwieramy ogień w ich stronę, 
| planujemy akcję: jeden osłania tyły, | | rzucają się w poszukiwaniu osłony 
| drugi flankę, a trzeci towarzyszy | ji iadaj 
| nam przy zwiadzie. Kilka razy wspo chwilę później wyłażą na otwarty te- : 5 
|magamy się latającym „robotem | [ren i i i łapią kulki. NadreBAŃ jednak Strzały tuz o 


fajne zagwozdki taktyczne... 


Ez. ataki głupimi zachowaniami komputera 


wymaga kombajnu za wielkie PO 


WYMAGANIA SPRZĘTOWE: 
procesor 2 GHz | 1024 MB RAM | 
karta graficzna 128 MB | napęd DVD 


paryskiej operze tenor 
wyśpiewuje swą partię 
przed egzekucją. Aktor 
w mundurze strzela, te- 
nor się osuwa, ale nie 
wstaje, bo w pistolecie 
była ostra amunicja. Ob- 
serwujący to ambasador USA 
w Watykanie, prywatnie kochanek 
tenora, biegnie na scenę. Gdy roz- 
pacza nad ciałem, pechowo urywa 
się wisząca nad nim platforma z re- 
] flektorami. Ludzie uciekają z sali, 
policja i obstawa biegają w kółko, 
nikt nie zwraca uwagi na łysego pa- 
na w czarnym garniaku. 


Hitman nigdy nie wyglądał tak do- 
brze: miękkie cienie, filtr dający po- 
światę i dyskretny odcień sepii, po- 
stacie urealnione tą techniką co 
w Doomie III. Tylko rysy twarzy za 
twarde - graficy z IQO mają specy- 
ficzny styl. Zastygła morda naszego 
mordercy to już znak firmowy, ale 
inni też je mają, jakby numer 47 
otaczały jego poprzebierane klony. 

Nim stawiamy pierwsze kroki, widzi- 
my ciało Hitmana w domu pogrze- 
bowym. Misje spięte są fabularną 
klamrą: w drodze na pogrzeb były 
ekspert z FBI opowiada dziennika- 
rzowi o akcjach nieboszczyka. A my 


jeszcze liczniejsze niż poprzednio. 
Willę pewnego świadka koronnego 
otacza amerykańskie przedmieście, 
w domu weterynarza znajdujemy 
usypiające strzałki, w domku na 
drzewie wiatrówkę na tego psa, co 


szczeka, gdy chcemy wejść po ryn- i 


nie. Można też zatruć pączki agen- 


tom FBI w aucie przed domem * 


i wejść od frontu w przebraniu. 

A na odkrycie czekają teraz sposo- 
by likwidacji celu, tak smakowite, że 
już nie biorę snajperki, bo to banał. 
Lepiej przeniknąć w pobliże, śledzić 


ruchy celów i strażników, poznawać . 


zwyczaje. | okazuje się, że mafioso 


ŚWIETNIE PŁAT 


+38 e diatojh gk 
Święty Mikołaj pozwoli wam odpokutować _7 p j 
za niesmaczne żarty z niejedzących dzieci , 3 1 


je rozgry- 
wamy. Tym 
razem obe- 
szło się bez 
odgrzewania 

starych misji. | całe szczęście. 
Projekty poziomów jeszcze nigdy 
nie były tak wspaniałe. Opera poza 
widownią, dwoma piętrami balko- 
nów i rusztowaniem (jest remont) 
ma jeszcze osobne garderoby dla 
' aktorów, dach sali z miejscami do 
zaminowania i piwnice, w których 
pracują budowlańcy. Wszystko po- 
łączone plątaniną tylnych schodów, 
więc sposoby dotarcia do celu są 


— 51640 PISTOL373 


lubi pociągać z flaszki ukrytej w glo- 
busie tuż pod ciężkim żyrandolem. 
A syn polityka pluszcze się z panien- 
kami w wiszącym nad przepaścią 
jacuzzi ze szklanym dnem. Dnem 
niekuloodpornym, dodajmy. 

Wśród nieświadomych ludzi lawiru- 
je się z uzależniającą rozkoszą. Ni- 
gdy jeszcze numerem 47 nie grało 
się tak dobrze. Zmiany zaczynamy 
odczuwać od detali: wreszcie moż- 
na obrócić kamerę wokół bohatera, 
przyjrzeć się z boku i od przodu. Hit- 
man szybciej (i ładniej) się skrada, 
krócej otwiera drzwi wytrychem, 
ciała zawleka do zamykanych konte- 
nerów [na śmieci, żywność) i chowa 
się w szafach, w których nikt nie 
szuka. Strzela, zasłaniając się żywą 
tarczą. Garotą wciąga ofiarę na 
dach windy, co załatwia problem 
z ukryciem ciała. Chowa broń i spy- 
cha ofiary na przykład podziwiające 
widoki z krawędzi urwiska. Od przo- 
du ogłusza ciosami pięści albo 
strzałem z główki. Jeśli ofiara strze- 


la, wyrywa jej broń. Czy to znaczy, że 


u 


można frontalnie atakować wszyst- 
kich i wszczynać strzelaniny w głów- 
nym hallu? Można, ale krótko. Amu- 
nicji jest mało, wrogów dużo, a pa- 
sek energii topnieje w oczach. 
Zmiany służą raczej wyciśnięciu mak- 
sa z akcji. Pobicie pozbawia tylko przy- 
tomności, co jest nieocenione, gdy 
mamy nie zabijać postronnych. I nie 
wszędzie warto próbować, bo ofiara 
krzyczy, a przy odbieraniu broni bar- 
dzo łatwo o wystrzał ściągający uwa- 
gę. Są stare dobre egzekucje zza ple- 
ców. Na stałym wyposażeniu jest ga- 
rota, strzykawka z dwoma porcjami 
trucizny i druga z usypiaczem (dole- 
wamy ich też do wyznaczonych po- 
traw). Nie ma wielkiego festiwalu na- 
rzędzi egzekucji jak w Kontraktach. 
Raczej oszczędnie: młotek, nóż, noży- 
ce do żywopłotu. Garotując, Hitman 
odwraca się, jakby chciał zarzucić 
ofiarę na plecy. Uważny obserwator 
-» wychwyci mały ruch świadczący, że 
* młotek przyblokował się w czaszce. 


IABÓJE 


W zestawie jest też zdalnie odpala- 
na bomba i moneta do zwracania 
uwagi. Broń palną dobieramy przed 
misją. Pistolet i półautomat chowa- 
my pod garniakiem. Snajperkę wno- 
simy w teczce. Strzelbę albo M4 
noszone na wierzchu centrala pod- 
rzuca do wciśniętej gdzieś w kąt 
skrzyni. Ten żelazny zestaw z cza- 
_ sem ulepszamy. Po różnych pozio- 
mach dochodzi broń niemodyfiko- 
walna: inny karabinek czy pistolet 
do wstrzeliwania kołków. 
Branie klamek nic nie kosztuje, ale 
porzucanie już tak. Kapitalny pomysł 
i w ogóle świetnie, że wróciła kasa 
za zlecenia. Są premie za zadania 


opcjonalne i czystą ro- 
botę, opłaty za ściągnię- 
cie z miejsca akcji gar- ? 
niaka (kiedy wiejemy 
w przebraniu) i porzu- 
conej broni oraz kara „ę$i 
za zniszczenia (a jest co 4 
i kogo wysadzać]. | tak gg 
zostaje dużo na tłumiki, „ 4 
laserowe celowniki, wię- 
cej kul, specjalną amu- 
nicję i gadżety: drugą” 
minę do każdej misji, de- 
tonator o większym za-** 
sięgu, prochy odnawia- „+3 
jące energię, szybciej gg 
działający wytrych. 
Inwestujemy też w lu- 
dzi... w pewnym sensie. 
Gdy na misji widzi nas ł 
za dużo osób, jesteśmy *% 
sfilmowani albo zdema- 4 
skowani z bronią w rę- 
ku, dostajemy punkty 
złej sławy. Warto wziąć 


i 


ze stróżówki kasetę z nagraniem, 
nie warto zabijać wszystkich, którzy 
się gapili, a w ogóle najlepiej zapła- 
cić: świadkowi za milczenie, policjan- 
towi za zamknięcie śledztwa, fałsze- 
rzowi za nową tożsamość. 

Inaczej w pokazywanej po misji gaze- 
cie zamiast zdjęcia ofiary lub rysunku 
ze znakiem zapytania jest portret pa- 
mięciowy. Zwykle zabawnie nietrafio- 
ny. ale wystarcza. Na następnym 
etapie ludzie szybko nabierają podej- 
rzeń. Przebywanie w pobliżu kogoś 
pompuje pasek napięcia (dawniej za- 
grożenia) aż do czerwoności, kiedy to 
wszystko się rypie. Naprawdę prze- 


szkadza to w robocie. 


*. Zjazd fanów Indiany Jonesa skończył się 
«k. wielkim polowaniem na uzurpatorów 
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Opuchlizna posuwa się w górę, chyba nie jest dobrze. Ja tam się 
nie znam, ale jak chcesz, to ci to wytnę pod znieczuleniem 


y na 

Pasek zmienił nazwę, bo trochę ina- 
czej działa. Nie wariuje, gdy nikt nie 
widzi, jak majstruję wytrychem, ale 
rośnie na dłużej, kiedy coś wybucha 
albo ktoś znajduje trupa, nawet jeśli 
w tym czasie jestem w innej części 
budynku. A kiedy wszyscy są podmi- 
nowani, łatwiej wywołać alarm akcja- 
mi nieco tylko stresującymi ludzi 
w otoczeniu, jak bieganie. 

Gdy ktoś znajduje nagie ciało robotni- 
ka, strażnicy w innej części poziomu 
czasem zaczynają strzelać do mnie 
w jego ciuchach, a czasem się zaga- 
piają. Ale osoba, którą ogłuszyłem, 
bo biegła na skargę, po ocuceniu po- 
znaje mnie też w innym ubiorze. Bar- 
dziej pobłażliwe, ale dobre, podobnie 
jak to, że strażnicy zabierają porzu- 
coną broń. | to nie tylko palną: gdy 
w piwnicy chilijskiej hacjendy zosta- 
wiałem bombę na biurku kokainowe- 
go baronika, zwijał ją strażnik. A ja 
stojąc za trzema rogami z detonato- 
rem dziwiłem się, czemu był wybuch, 
a bonzo wciąż stoi. Czasem gdy od- 
palamy coś zdalnie detonatorem al- 
bo ktoś wpada w inną pułapkę, ekran 
dzieli się na części, by to pokazać. 
Ale nie wiedzieć czemu nie zawsze. 


*Niezadowoleni z bardziej liberal- 


nych zadań mogą sobie podkręcić 
poziom trudności, ale w inteligencji 
zmieniają się detale: pasek napię- 
cia spada wolniej, a straż dener- 
wuje się bardziej. Duże zmiany są 
gdzie indziej: na poziomie rookie 
nie ma złej sławy i można zapisy- 
wać do woli, na pro zapisów nie 
ma wcale, a ekran mapy pokazuje 
tylko cele. Na normalu widać też 
strażników i cywili a siedem sa- 
ve'ów na poziom to aż nadto. 

Przy okazji, to wam się nie spodoba: 
zapisy w środku misji znikają po jej 
przerwaniu lub zakończeniu. Wra- 
camy do gry następnego dnia? 
Chcemy jeszcze raz rozegrać finał? 
To trzeba zacząć od początku. Powi- 
nienem być na to wściekły, ale chcę 
zaczynać jeszcze raz po skończeniu 
każdego poziomu. Przeprowadzić 
akcję inaczej, przebrać się za klau- 
na, zobaczyć znów Hitmana w stro- 
ju wielkiego ptaka na paradzie 
ostatkowej, ograbić z wdzianka za- 
pitego świętego Mikołaja, o którym 
mówił barman na przyjęciu. Krwa- 
wa kasa jest po prostu tak dobra. 


TXT: [RGB] 


Hitman: Blood Money 


poziomy, do których chce się wielokrotnie wracać 


nowe reakcje otoczenia: mniej ostre, bardziej sensowne 


gwiazda wieczoru: bomba z radiowym detonatorem 


ave'y zabijane bez litości po przerwaniu misji 


PRODUCENT: lo Interactive 
POLSKI WYDAWCA: Cenega Poland 
CENA: 129,90 zł 


WYMAGANIA SPRZĘTOWE: 
procesor 1,5 GHz| 512 MB RAM | 
karta graficzna 32 MB | napęd DVD 


= Wystrzelanie wszystkich pocisków do wiewiórek właśnie 
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Autorzy scenariusza tej gry powinni. skleić piątkę z chłopakami, tórzy "= 
tworzyli fabułę Fahrenheita. Dreamfall mógłby być bardzo pojechanym | 
- filmem, ale na nasze szczęście jest po p 


Zoe sypie się psychicznie od razu śą 
na kilku frontach. Najpierw zaczyna p, 
widzieć w telewizorze obrazki żyw- 
cem przypominające sceny z taśmy 
wideo z filmu Ring. Migająca dziew- 
nazwanym przez media szumem. | czynka z długimi czarnymi włosami 
Poza tym prywatność zwyczajnych | i pochyloną głową przesuwa się nie- 
obywateli jest coraz częściej naru- F4 ludzkimi ruchami po ekranie na tle | 
szana przez wszechobecne Oko, HR unoszącej się nad ziemią upiornej 
twórcy fabuły Dreamfalla i rezultat JĄ urządzenie obserwacyjne Syndyka- |) drewnianej chałupy. Ciężka jazda, 
ich rozważań jest nader ciekawy. tu, korporacji rządzącej światem fR prawda? W dodatku dzieciak mówi 
Po pierwsze wszędzie na świecie JĄ przyszłości. Fajnie, prawda? No wła- M do Zoe po imieniu i każe jej szukać 
płaci się chińskimi juanami. Po dru- | śnie, nie za bardzo. | jakiejś April Ryan. Tak jest, tej samej 
gie nasza cywilizacja miała tajemni- 4 Podobnie myśli Zoe Castillo, boha- | April Ryan, która była bohaterką wy- 
czy wypadek przy pracy, po którym [ terka Dreamfalla, choć nie do koń-| danej w 1999 roku poprzedniczki ' 
przestała jakoś latać w kosmos, ale | H ca wie, co jej w życiu nie pasuje. „, Dreamfalla, gry The Longest Jour- 
technika nie zanikła. Przeciwnie, lu- PĄ Dwudziestoletnia studentka bioinży- +) ney uważanej przez wielu znawców 
_ dzie korzystają ze zdobyczy nano-|  nierii uniwersytetu w Casablance, || * gatunku za jedną z najlepszych przy- | 
- technologii, a dojazd do dowolnego obecnie w zawieszeniu, spędza | | godówek na świecie. 

„, miejsca na świecie odbywa się bły- | czas, leżąc przed telewizorem, tre- | | Były chłopak naszej Zoe, reporter 
skawicznie dzięki podziemnym su-| | nując sztuki walki, imprezując ze eza, dolewa tylko oliwy do ognia, 
perszybkim pociągom i unoszącym znajomymi i zastanawiając się nad nikając w tajemniczych okoliczno- 
się nad wodą poduszkowcom. Po- _ swym losem na tarasie domu, który ciach i pakując biedną dziewczynę 
tężna sieć mająca się do znanego dzieli z ojcem. Jak widać, pewne | kłopoty z Syndykatem i dziwnymi 
nam internetu jak autostrada do rzeczy nie zmieniły się od naszych organizacjami. Jeszcze mało? To 
wiejskiej dróżki to codzienność _ czasów, tylko MTV nie puszcza już _ świetnie, bo gdy Zoe uderza w New- 
mieszkańców Ziemi XXIII wieku. Wujka Samo Zło ani jego kumpli. port w kimę odurzona jakąś dziwną 


No i pięknie. Tyle że w tej rzeczywi- 
stości coś się konkretnie pierniczy. 
Na przykład zaczyna szwankować 
sieć. Przyczyną są zakłócenia powo- 
dowane tajemniczym zjawiskiem, 


prócz niewielkiej grupy 
| czytelników pism publiku- 
jących opowiadania o te- 
| matyce programowo ode- 
rwanej od rzeczywistości, 
niewiele osób zastanawia 
| się na co dzień, jak będzie 
wyglądał nasz świat 
w 2219 roku. Trud ten zadali sobie 


R 


ARÓO TIK) 


POW 


Bo Dreamfall to najlepsza przygo- 
dówka od chwili ukazania się na pe- 
cety Fahrenheita, świetnie pomy- 
ślana opowieść z pogranicza baśni 
i science fiction. Czy lepsza? Za bar- 
s) dzo się od niego różni, by prosto je | 
_ porównywać. Na pewno dla miłośni- 
ków dobrych historii jest to lektura | 


Sposób obsługi jest nad wyraz pro- — i potrafi zatrzymywać w najbardziej 
sty. Kiedy nasza postać staje na- _ idiotycznych pozycjach. Dokucza to 
przeciwko obiektu (ożywionego albo zwłaszcza w małych pomieszcze- 
niej, z którym można coś zrobić, niach, a najbardziej w chwilach, gdy 
nad przedmiotem tym lub osobą ,_ rozpaczliwie próbujemy się czym 
pojawia się znaczek. Klikamy lewym prędzej ukryć przed nadchodzącym 
przyciskiem myszy i wybieramy *- przeciwnikiem. Podejrzewam, że ka- 
oglądanie, rozmowę, podniesienie merka działa fajniej w wersji na PS2 


substancją, przenosi się do krainy 
fantasy zwanej Arkadią, gdzie co 
;. prawda nie ma internetu, ale za to 
magia jest na porządku dziennym. 
Dodam od siebie, że nasza była stu- 
dentka gdzieś w połowie tych wyda- 
rzeń przestaje w końcu narzekać 
| na nadmiar nudy w życiu. 
My zresztą też nie mamy powodu Hi 
do narzekania, bo Dreamfall wymia- — - i tak przypadły 
ta absolutnie, jeśli chodzi o fabułę $ 3 Wyalienowane wśród blondynek ma s suięęgetk 
i przedstawienie akcji. Tym bardziej 4 gobie do gustu, że postanowiły wy 
że Zoe nie jest jedyną postacią, jaką A - " 
tutaj pogrywamy, chociaż to wła- 3 
śnie w jej zgrabnym wcieleniu spę- 
dzamy zdecydowanie najwięcej cza- | 
su. Momentami przełączamy się ; 
też na April Ryan, która grała 
pierwsze skrzypce w poprzedniej $ 
części, a w tej dowiadujemy się, że + 
postanowiła na zawsze pozostać + 
w świecie magii, do końca życia wci- + A 
nając zimą suszone mięso renifera | 
i wygrzebane spod śniegu korzonki. $ 
Trzecią postacią, którą badamy 
świat gry, jest niejaki Kian — śniady | 
=>) morderca ślepo wypełniający rozka- 
"P> zy sześciu nawiedzonych dziewczy- | 
2720 nek twierdzących, że są głosem je- 
dynie słusznej bogini. Dzięki prze- | 
_ skokom na April i Kiana dowiaduje- 
_ my się najwięcej o zmianach, jakie 
/ zaszły w Arkadii od części pierw- 
szej. A zaszło ich całkiem sporo, ale 
nie chcę psuć dobrej zabawy, więc 
litościwie postawię tu kropkę. 
Dreamfall to przedstawiciel modne- | 
go jak różowe szpilki gatunku przy- 
godówek zręcznościowych. Posta- 
cie biegają, skradają się, chodzą, 
a nawet walczą. Przerażonych miło- | 
śników klasycznych, spokojnych gier 
przygodowych uspokajam, że nie 
| trzeba mieć nadludzkiego refleksu, | 
| aby poradzić sobie z sekwencjami ; 
zręcznościowymi. Walka również | 
» jest bardzo prosta i sprowadza się 
do ładowania sekwencji dwóch cio- 
/ sów i zasłaniania się przed co moc- 
niejszymi razami. Łatwizna. 
| Miłośników tych nowczesnych, peł- 
_ nych akcji przygodówek uspokajam 
| zaś, że podobnie nietrudne są tu za- 
gadki. Przez cały czas jesteśmy pro- 
wadzeni jak po sznurku, ale w niena- 
chalny sposób. Każdy, kto przełknął 
Fahrenheita, nie będzie miał proble- 
mów z polubieniem Dreamfalla 


czy Xboxa z analogowym padem wy- obowiązkowa, choć krótka. Wystar- 
krywającym siłę, z jaką odchylamy cza bowiem jeden dzień niezbyt for- 
gałki. Z pecetową myszką się po  sownego grania i perypetie Zoe, 
prostu nie dogaduje. -__ April i Kiana dobiegają do mniej lub 
Parę cierpkich słów należy się też, _ bardziej szczęśliwego zakończenia. 
grafice. Jak na wymagania stawiane ” Ale fanów części pierwszej nie mu- 
sprzętowi, na którym gra się uru- __ szę namawiać, a reszcie mówię na 
chamia, jej wygląd nie powala na ko- 7 pocieszenie: warto zacząć od The 
lana. Jest estetycznie, ale wiele Longest Journey. Do zabawy znajo- 
_ sposób szybko ustalamy, co jest miejsc i postaci zalatuje sztuczno-,_ mość jedynki nie jest konieczna, ale 
godne uwagi w danym miejscu. Sys- HI ścią. Mam wrażenie, że ładniej to wy- 3% ci, którzy ją skończyli, znajdą wiele 
tem łatwy, miły, przyjazny i nie od- f szło siedem lat temu, gdy grafika by- | smaczków, nawiązań i postaci, któ- 
wracający uwagi gracza od tego, co | ła dwuwymiarowa i rysowana ręcz- re zyskają dodatkową głębię. 
w Dreamfallu najważniejsze i najlep- __ nie. Ale może marudzę. TXT: XXX 
sze, czyli wciągającej fabuły. 
Chciałbym móc 


W 23 wieku wciąż największą atrakcją dla HSSSAWAKAJ 
kolesi są walki skąpo odzianych gladiatorek nie ciepłych sło- 


wach o obsłu- 
_— - — «+ dze myszką ka- 


lub użycie. Przedmioty na ekranie Ę 
ekwipunku możemy z kolei oglądać, 
używać w otoczeniu lub łączyć z in- 
nymi, jakie posiadamy. W większych 
miejscach posiłkujemy się jeszcze 
opcją rozglądania się dookoła - gdy 
linia wychodząca z oczu postaci tra- 
" fia na coś interesującego, pojawia 
» się ikona oka lub czynności. W ten 


As 


Dreamfall: The Longest Journey E 


pa 


"| genialna, trzymająca w napięciu epicka historia 


świetnie zarysowane postacie z prawdziwymi uczuciami 


1 | dawno już nie obsługiwało się tak wygodnie przygodówki 


Funcom 
Cenega Poland 


99 zł 


procesor 1,6 GHz | 512 MB RAM 
karta graficzna 128 MB | napęd DVD 


mery podążają- 

mię sobie palu- 

na kamera la- 

czym mucha |) 

trzyma się po- = 


cej za postacią. 

Ale prędzej poła- 

chy klapą forte- 

pianu. Choler- 

ta nam za 

plecami ni- 

nad  krowim 

plackiem. Niby 

uko) Święta trójca przygodówek 
się zbyt szybko ę I przyg 


zwórka słoni spłoszyła 
swym trąbieniem gru- 
pę mikrobów z Mar- 
sa, które uciekły do 
wioski ryb słodkowodnych. Dobra, 
to nie są bohaterowie tej gry stra- 
tegicznej czasu rzeczywistego, ale 
* trzy walczące w Rise of Legends ra- 
sy mają ze sobą równie wiele wspól- 
nego. Fabuła łączy ich losy w trzy 
kampanie, ale od razu widać, że jest 
mocno naciągana. 
Podobnie jak i kampanie toczone 


w turach. W każdej mamy podbić || 


świat, któremu grozi arcywróg. Za 


tions misja była podobna, świat 
większy, ale i znacznie większy mar- 
gines swobody. Teraz gra ostrzega 
nas przez zdobywaniem jednych 
prowincji, innych nie możemy zaata- 
kować, bo uniemożliwia to aktyw- 


_ ność wrogów. W efekcie musimy | 


- <a. 


ealizować narzucony scenariusz. 


je nam premie zwiększające armię, 
z którą zaczynamy kolejne bitwy 


w prowincjach, wynajdujemy nowe || 


| rodzaje uzbrojenie i rozwijamy mia- | 
_ sta na mapie głównej? Co z tego, że 


rozbudowując miasta na mapie 


- głównej, zwiększamy posiłki wojsko- 


we i wsparcie gospodarcze sąsied- 


_ nich prowincji? Nie mamy czasu się 
_ tym nacieszyć. Niestety nie ma też 
_ osobnej gry w podbój świata. 


Czy znaczy to, że gra nie ma zalet? 


_ Nic bardziej mylnego! Pierwsza to 
każdym razem inny. W Rise of Na- | 
_ nawiązują do włoskiego renesansu | 


niezwykłe zróżnicowanie ras. Vinci 


i robią wrażenie najnormalniejszych. 
Mają muszkieterów i grenadierów, 
mechanicznych ludzi i pająki, działa 
i czołgi. Lotnictwo pożyczają od ludu | 
Pirata. Ich jednostki są zrównoważo- 


ne, zaś wyposażenie skłania raczej 


_ do obrony, bo wrogowie na tere- 


nach Vinci ponoszą obrażenia z wy- 


_ czerpania, a Vinci na swojej ziemi się 
_ leczą. Są cywilizacją naukową, opra- 


_ cowują osiem technologii na kolej- 
nych poziomach zaawansowania. 
Alinowie są z baśni tysiąca i jednej 
nocy. Mają smoki, ifryty i zbrojnych 


z białą bronią. Ich wojska w walce | 
używają ognia. Są słabsze od innych, | 


ale szybsze i dzięki czarom mogą 


pojawiać się w dowolnym miejscu | 


Giacomo, iventor of 


w _FOFADTOCAI 
5 


mapy, co inne rasy osiągają dopiero 
dzięki lotnictwu transportowemu. 
Alinowie mają skomplikowany sys- 
tem budynków łączących funkcje 
obronne, naukowe i gospodarcze. 

Cuotle są z nieznanej planety. Znie- 


_ wolili ludność południowoamerykań- 
ską, więc ich symbolika przypomina 
Majów. Teraz chcą zawładnąć Zie- 


mią. lch jednostki łączą tradycję 
w postaci mieczy z nowoczesno 
ścią. Żołnierze strzelają laserami 
i wyładowaniami, dowodzą mecha- 
nicznymi jaguarami czy wężami. Ich 
jednostki mogą poruszać się niepo- 
strzeżenie. Jako 
jedyni nie muszą 
| robić odkryć, co 
świadczy o ich 
wysokim  pozio- 
mie cywilizacji. 
Każdą rasę pro- 
wadzi się inaczej, 
ale zawsze cho 
dzi o to samo: 
budowę gospo- 
darki i pobicie 
wroga. W kam- 
panii cele są cie- 
kawsze niż pro- 
sta eliminacja ry- 
wali. Uwalniamy 
naukowca,  po- 
magamy mędrcowi, likwidujemy nie- |. 


, bezpieczeństwo grożące miastu 
,i odpieramy szturm. Są też cele 


ukryte. Łatwo je poznać i zwykle 


warto zrealizować, bo pomagają 


w wykonaniu głównej misji. 


_ Solą gry są bitwy taktyczne, a ma-|| 


my o co walczyć. Na mapie jest kilka || 
do kilkudziesięciu miast, wiele. | = 
złóż tymonium i liczne miejsca oj” » 
werbunku najemników. Zdo- — 

byte obiekty rozszerzają 


"a 


granice państwa. To istotne, bo Vin- 
ci leczą swe jednostki na własnym 
terenie, Alinowie też, a mają jesz- 


cze magiczny kuferek dodający sił | 


oddziałom za granicą, zaś święta 

arka Cuotli leczy jednostki w pro- 
mieniu swego działania. 

Sceny bitewne budzą podziw feerią 

barw i skalą. W większych star- 

ciach biorą udział setki żołnierzy, po- 

jazdów i wojsk powietrznych. Smugi 

ognia i czarów mieszają się w jeden 

wielki błysk i często trudno ocenić, 

kto bierze górę. Przy takim natęże- 

niu efektów nawet najsilniejszy kom- 
puter dostaje zadyszki. 

Walka o budowle na mapie zyskała 

nowy element. W Rise of Nations po 

wybiciu obsady trzeba było czekać, 

aż zajmiemy budynek, a wróg miał 

czas na kontratak. Teraz są oddziały, 

które szturmowaną placówkę zaj- 

mują od razu. Można też sięgnąć do 

skarbca i kupić lojalność obsługi, gdy 

czas jest cenniejszy niż surowce. 

Liczebność wojsk zależy od wielko- 

ści miast. Każda z cywilizacji rozbu- 

dowuje je o trzy dzielnice: wojskową 

zwiększającą limit jednostek 

w armii, handlową pozwa- 

lającą gene- 

rować złoto 

lub energię 

(w wypadku 

Guotli) i jed- 

ną właściwą 

danej cywiliza- 

cji. Na przykład 

Vinci budują dzie|- 

( nice przemysłowe, 

|| które dają im punkty 

„ wynalazków. Za nie 

kupują ulepszenia 

wojsk i oddzia- 

ły specjalne. 


Ważnymi postaciami są bohatero- 
wie. Oprócz siły obrony i ataku każ- 
dy ma po cztery umiejętności, które 
pojawiają się i rozwijają wraz ze zdo- 
bywaniem doświadczenia na polu 


bitwy. Użycie ich w wypadku Alinów [Ę 


i Cuotli kosztuje surowce, ale daje 
wymierne korzyści, demolując całe 
armie wroga. Do tego dochodzą su- 


. perjednostki zyskujące status boha- 
terów. Alinowie mają smoka, Vinci 


— gigantycznego pająka, a Cuotle la- 
tający transportowiec 

Miasto Zemsty. 

W odróżnieniu od super- 
jednostek pokonanych bo- 
haterów daje się ponownie 

powołać. Koszt zależy 
od liczby herosów na 


A polu bitwy - im wię- [R 


cej, tym drożej. Ta 
zasada ogranicza 
też liczbę dzielnic 
j w mieście, oddzia- 
łów danego typu 
oraz przekupywa- 
nych placówek. 
Armia jednostek 
jednego typu jest 
więc superdroga, 
ale to nic, bo jej 
tworzenie nie ma 
sensu. Na wyższym 
poziomie trudności 
komputer sprawnie 
wyszukuje nasze słabe punkty, 
dobiera odpowiednie oddziały, 
używa specjalnych zdolności 


| | bohaterów i wysadza desanty na 
- tyłach, gdy nasze jednostki oddala- 


ją się od miast. Zbudowanie dzielni- 
cy militarnej automatycznie daje no- 
we wojska przybywające w okolice 
miasta — dobre dla zapominalskich. 


/ 
Czin, God of Death 
(Level 3) 


* 


Na niższych poziomach trudności 
zdarza mu się atakować schema- 
tycznie i bez sensu tracić jednostki 
na silnie umocnionej pozycji. Ale jest 
partnerem i dla zaawansowanych, 
i dla początkujących. 

Kampanie w Ri- 

se of Legends 

wystarczają na 

parędziesiąt go- 

dzin, ale przez 

swoją konstruk- 

cję nie za bardzo 

nadają się do po- 

wtórnego użytku. 

Dużo dłuższą za- 

bawę zapewniają 

mapy do poty- 


"czek. Na razie 


wojujemy na nich 
głównie z kompu- 
terem, bo są kło- 
poty z walką 


Pijany kierowca wozu maluj 
e do zbiorników załadował trzy tony Colgate'a 
r TT r PC 

Ń w trybie wieloosobowym. Łatka po- 

+ dobno już jest w produkcji, ale do 

tego czasu możemy wbić zęby [i 


ego pasy nie zauw 


w klawiaturę i mieć nadzieję, że pol- H 
ska wersja wyjdzie już bez błędu. 


TXT: SIR HASZAK 


zupełnie różny wygląd, technika i sztuka wojenna trzech ras 


wspaniały świat z wielkimi bitwami, w których dużo się dzieje 


zróżnicowana kampania, ciekawe mapy wieloosobowe 


PRODUCENT: Big Huge Games 


AZ ograniczanie gracza, brak gry w podbój świata 


POLSKI WYDAWCA: CD Projekt 
CENA: 99,90 zł 


WYMAGANIA SPRZĘTOWE: 
procesor 1,4 GHz | 256 MB RAM | 
karta graficzna 64 MB 


Jak wiadomo, eksperci od symboli czytają je, **" 


iczyłem na ten tytuł, bo 
książka to wymarzony ma- 
teriał na grę. Niestety 
choć nie jest to najgorsza 
gra podczepiona pod hito- 
wą licencję i rozpętaną wokół niej hi- 
sterię, daleko jej do pierwszej ligi. 
Zaczyna się jak powinno. Do Luwru 
przybywa Robert Langdon, ekspert 
od symboliki, wezwany przez policję: 


kustosz Jacques Sauniere został 
zamordowany. Wcześniej zdążył 
jeszcze napisać przesłanie, namalo- 
wał pentagram i ciąg liczb. Miało to 
zapewnić obecność jego wnuczki 
Sophie Neveu, specjalistki od szy- 
frów, ale pozostawiona wiadomość 
może wskazywać jako sprawcę Ro- 
berta. Sophie w to nie wierzy i po- 
maga Langdonowi uciec. W książce 
i w filmie robi to ze stylem. W grze 
— bez stylu i pięściami. 

Tak, filigranowa Sophie nokautuje 
policjantów i chowa ciała. Równie 
dobrze radzi sobie w walce Lang- 
don, mrucząc pod nosem, że przy- 
dały się lekcje boksu z dzieciństwa. 
Robert nie jest podobny do Toma 
Hanksa, Sophie do Audrey Tautou, 
a komisarz do Jacquesa Reno. Na 
licencję filmu najwyraźniej zabrakło. 


Sophie wstrzymała cios, bo walka fizyczna nie miała sensu. 


OBIEG RZA,. 


Walka to zabawa dla 
szympansów. Gdy trafiamy 
wroga, widzimy kombinacje - 
klawiszy i klepiemy — lewy, lewy, 


T; 


prawy, dwa naraz. Udało się, Sophie 


wykonuje jedną z dwóch sekwencji 
ciosów. Powtarzać do znudzenia al- 
bo aż nas ktoś walnie z boku, bo 
wtedy sekwencja jest przerywana 
i bronimy się. Straszna nuda, lepiej 


zakraść się w cieniu i atakować od 
tyłu: bum - leży. Nie ma znaczenia, 
czy robimy to gołymi rękami czy 
kandelabrem. Można też przyklejać 
się do ściany i atakować zza rogu 
bodiczkiem, ale udało mi się może 
dwa razy, zwykle mijałem cel o mili- 
metry. Aha, po oczyszczeniu całego 
terenu i rozwiązaniu paru zagadek 
wrogowie odradzają się. 
Bohaterów mamy dwoje, ale się 
między nimi nie przełączamy i nie 
ma znaczenia, kim kierujemy, bo 
oboje grzmocą równie mocno. Gra 
często po scence dialogowej prze- 
łącza bohatera bez żadnego uza- 
sadnienia — to słaby pomysł. 
Przygodówkowe elementy... tu gra 
daje czadu. Zagadki to koszmar, zaś 
podpowiedzi zwykle sugerują, że ma- 
my się rozejrzeć. To średnio pomaga 


NIEEEAITY 


Policjant był duchem i należało sięgnąć po egzorcyzmy | 


myśleniu 
się, że hiero- 
glify na szybie 
chroniącej Monę Li- 
sę należy omieść kur- 
sorem, inaczej nie urucha- 
mia się następna zagadka. 
Półtorej godziny mi to zajęło! 
Posiadłość Sauniere'a to totalny 
hardkor Ustawiamy sześć figurek 
na pentagramie wedle sugestii zo- 
stawionych przez dziadka Sophie, 
ale figurki się obracają. Fakt, miło- 
śnicy trudnych przygodówek będą 
wniebowzięci. Dobrze przynajmniej, 
że wszystkie zbierane przedmioty 
są niezbędne. Czasem je łączymy, 
jak w scenie ucieczki z Luwru, gdy 
nadajnik GPS chowamy w mydle 
przed wyrzuceniem przez okno. 
Ciekawe są filmy przerywnikowe, 
w których bierzemy udział. By unieść 
ciężką płytę, nabieramy pary (ruch 
myszą w dół plus klawisz ruchu do 
tyłu) i wyrywamy ją w górę (mysz 
w górę, klawisz w górę]. Powtórzyć 
sześć razy. Przecinanie kłódki noży- 
cami? Rozwieramy nożyce (klepiemy 
szybko jeden klawisz) i naciskamy 
z całej siły (mysz w lewo, klawisz pra- 
wyj]. Fajne rozwiązanie, ale raczej ko- 
smetyczne niż gameplayowe. 


my książki 
ani filmu, z fa-  . 
bułą jest ciężko. : 
Połączenia pomiędzy * 
etapami są naciągane, * . 
jak też liczba przeciwników. 

W muzeum są policjanci, w ban- 

ku strażnicy, a co z resztą etapów? 
W opactwie siostry Sandrine poja- 
wiają się tłumy mnichów, choć zabój- 
ca już tu był i zrobił swoje. Logika 
strasznie na tym cierpi. 

Mogła to być bardzo dobra, trudna 
przygodówka, gdyby nie elementy 
skradankowo-zręcznościowe. Po- 
psuły one zabawę, bo w prymitywną 
mechanikę wtłoczono oryginalną fa- 
bułę, tworząc piramidalne bzdury. 
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The Da Vinci Code 


trudne, ale dające frajdę z rozwiązania zagadki 


wspaniała, świetnie wprowadzająca w klimat muzyka 


E brak różnic pomiędzy sterowanymi postaciami 


h = | idiotyczny natłok walk i luki w fabule 


PRODUCENT: 2K Games 
POLSKI WYDAWCA: Cenega Poland 


CENA: 99,90 zł 


WYMAGANIA SPRZĘTOWE: 
procesor 1,6 GHz | 512 MB RAM | 
karta 64 MB | napęd DVD 


Leonardo nie byłby z niej dumny 


..  FPISNNE ORNE 


żołędzi, a kto to teraz będzie sprzątał? 


aczyna się tam, gdzie się 
skończył Half-Life 2. Wielki 
wybuch na szczycie Cytadeli, 
chwila dziwnych wizji ze 
stworami z innych wymia- 
rów i leżymy pod stertą gru- 
zów poszukiwani przez Psa. 
Pies to wielki i wierny robot Alyx, 
wspólniczki Gordona, która w tej 
części nie odstępuje go niemal na 
krok. Zadaniem pary jest wyrwanie 
się z Gity 17 zagrożonego wybu- 
chem reaktora w Cytadeli. 
Pierwsze etapy są bardzo dziwne. 
Biegamy z ulepszonym gravity gu- 
nem po Cytadeli i zabijamy nie mo- 
gących nam absolutnie nic zrobić 
przeciwników. Przenosimy kulki 
energii, wrzucamy je w reaktory 
i przebiegamy po mostach świetl- 
nych. Nie obawiam się tego powie- 
dzieć - jest nudno. Na szczęście 
wkrótce potem gra się rozkręca. 
Jest szalony pęd pociągiem, są 
podziemia pełne zombiaków, a pod 
koniec nawet bieganie z gromadką 
sojuszników, którzy wspierają nas 
ogniem i apteczkami. 
Wśród przeciwników pojawił się tyl- 
ko jeden nowy - to zombinat, czyli 
zzombizowany kombinaciarski wo- 
jak. Jest twardszy od zwykłego zom- 
biaka i nie snuje się powoli jak on. 
Potrafi zaatakować z rozbiegu ra- 
mieniem, a gdy się go trochę uszka- 
dza, chwyta za granat i wtedy zaczy- 
nają się problemy. Gość wyciąga za- 
wleczkę i rozpoczyna szarżę. Nas 
ktoś najczęściej okłada właśnie łap- 
skami i jest po sprawie. Dlatego 


No ładnie, nażarłeś się jeżyn jak wieprzek 


z nowymi zombi trzeba bardzo uwa- 
żać, najlepiej zostawiać je dla Alyx, 
która całkiem sprawnie radzi sobie 
z pistoletem, dobrze wybiera cele 
i ma sporą wytrzymałość na ciosy. 
Tu jednak pojawia się mały problem. 
By Alyx walczyła, musi widzieć, do ko- 
go strzela, tymczasem niemal poło- 
wę czasu gry spędzamy w komplet- 
nych ciemnościach. Świecimy więc 
latareczką czerpiącą energię z ba- 
terii w naszym kostiumie, jednocze- 
śnie starając się nie biegać za wiele, 
bo sprintowanie obciąża tę samą 
baterię. W wielu wypadkach, szcze- 
gólnie jeśli gramy na wyższym pozio- 
mie trudności, walka o źródło świa- 
tła staje się ważniejsza od walki z na- 
cierającymi zewsząd potworami. 
Strzelamy więc do butli i beczek, by 
podpalić leżące ciała, podnosimy 
i rozrzucamy flary, przyświecając 
Alyx, żeby nie została otoczona, bo 
wtedy prędko pada. 

Fajny klimat zaszczucia podkreśla 
rewelacyjna gra świateł, bo w Epi- 
sode One pojawił się HDR, czyli sys- 
tem dynamicznego liczenia oświe- 


nie ludzkiego oka. Na przykład gdy 
z jasno oświetlonego podwórka 
schodzimy do piwnicy, chwilę zaj- 
muje nam przyzwyczajenie się do 
panujących w niej ciemności. Z dru- 
giej strony nagłe wejście w jasne 
światło powoduje chwilowe oślepie- 
nie, a pod słońce w ogóle nie spo- 
sób strzelać, co daje nam się we 


tlenia. Wygląda nieziemsko, szcze- k 
gólnie że poza samym rozchodze- jes ż 
niem się światła symuluje zachowa- 


znaki podczas trudnego pojedynku 
z latającym pojazdem Kombinatu. 
Mamy wtedy też okazję podziwiania, 
jak dobrym systemem symulacji fi- 
zyki jest Havok - biegamy po pod- 
daszu starego domu, a pojazd 
ostrzeliwuje nas ze wszystkich 
stron, wyrywając nie tylko kawałki 
ścian, dachu i podłogi, ale nawet 
utrącając fragmenty filarów pod- 
trzymujących drewnianą konstruk- 
cję! Chałupa wali się nam na głowę, 
a my uwijamy się jak w ukropie, dzie- 
ląc czas pomiędzy strzelanie z wy- 
rzutni rakiet (trzeba utrzymać ce- 
lownik na pojeździe aż do trafienia 
pocisku!) oraz odgarnianie rosną- 
cych stert szczątków gravity gu- 
nem. Mocny moment. 

Poza HDR-em grafika trochę się już 
zestarzała, ale nadal nikt nie potrafi 
robić takich postaci i tak ich animo- 
wać jak Valve. Otoczenie jest jednak 
podobne jak w innych grach - kon- 
kurencja jest tuż tuż i o ile Episode 
Two (koniec tego roku) jeszcze się 
pewnie spodoba, to Episode Three 
(koniec 2007!) może być już po pro- 
stu brzydki. 

Ale na razie 
warto poba- 
wić się w Epi- 
sode One, bo 
cztery i pół go- 
dziny zabawy 
to może i nie 
za dużo, jeden 
nowy przeciw- 
nik to śmiech 
na sali, brak no- 
wych broni to 
po prostu skan- 
dal, jednak Va- 
Ive wciąż potrafi 
zrobić elektryzu- 
jącą grę, od któ- 
rej nie sposób 
się oderwać. 
Warte ceny. 
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oświetlenie i dopracowanie postaci 


rewelacyjne projekty poziomów 
|=. jeden nowy przeciwnik i zero nowych broni to skandal! 


Humanitarna strzelba na gaz rozweselający 
powoduje, że ofiara jest zabijana z uśmiechem 


ończy się o dwie-trzy godziny za szybko 


PRODUCENT: Valve 
POLSKI WYDAWCA: EA Polska 
CENA: 49,90 zł 


4 WYMAGANIA SPRZĘTOWE: 


procesor 1,2 GHz| 256 MB RAM | karta 32 MB | 
napęd DVD | stałe łącze internetowe 


I to nim grało mi się z niesłabnącą 
przyjemnością. Miałem wątpliwości, 
czy chcę go znów oglądać w grze, 
ale gości z HYDRY pięknie rozrzuca 
się po kątach. Wolverine to wciele- 
nie brutalnej siły. Ma tylko dwa ciosy, 
zamach odrzucający wrogów i blok 
z unikami. Są proste kombinacje i ła- 
dowany w walce pasek furii szybko 
dodającej energii i siły ciosom. 
W jednym poziomie Logana i drugim 
Kurta przydaje się klawisz pomocy: 
Storm razi wrogów piorunem. Nic, 
co zadowoliłoby fanów bijatyk o zło- 
żonym sterowaniu. Ale bezmyślne 
duszenie klawiszy nie przechodzi, bo 
poziom trudności dobrano dla śred- 
nio wyćwiczonych graczy, nie neofi- 
tów, którzy po wyjściu w kina kupują 
swoją pierwszą grę. 

Podwójny pasek energii Logana (je- 
den odrasta stale, drugi poza wal- 
ką] wystawiany jest na próbę. Prze- 
ciwnicy wylewają się rzeką, często 
w miejscach bez wyjścia. Jako wróg 
oglądania komiksowych badguyów 
w trykotach i noszonych na wierzch 
majtasach jestem zachwycony ludź- 
mi HYDRY. Skóry, kaptury, paski 


Rozbicie jądra atomu rozgrywki na trzy postacie 
spowodowało korzystną mutację, mimo że zawiódł 
przy tym gen spójności opowieści 


PEŁNE RĘCE ROBOTÓW 


zemu w demie była walka FH] z klamrami, maski gazowe, techno- 
Wolverine'a i Sabretootha JĄ sprzęt na plecach. Miodzio. 

na Statui Wolności z pierw- BĄ | zachowują się z klasą. Ci z bronią 

szej ekranizacji, gdy akcja dystansową schodzą sobie z linii 

gry lokuje się między dru- BR strzału, ci z elektrycznymi dzidami 

gim a trzecim filmem? To i] ostrożnie podchodzą, walczący krót- 

proste: toczy się w sali wirtualnej if kimi energoostrzami doskakują jak 

rzeczywistości, w której Logan od- JĄ azjatyccy wojownicy i robią sprytne 

pala powtórki z walk, a Iceman ówi- Hf uniki, a wszyscy mistrzowsko latają, 


| Runy wyryte na podeszwach adidasów Wolviego | 
powalają wszystkich. Wszystkich piśmiennych 


BE SOYZTZ4 


THE OFFICIAL GAME 


czy gaszenie pożarów. 


- Potem Nighterawler, Wolvie i nie- 
4, grywalni Storm z Colossusem lecą 


do Alkali Lake po szczątki maszyne- 
ri. Kurt penetruje bazę HYDRY 
i wpuszcza resztę, a Logan ma po- 
wrót do przeszłości w sektorze, 
gdzie projekt Weapon X trzymał 
mutantów i rusza ; 3 
do Japonii za arcy- 
przeciwniczką. | 
Pojawiają się sen- | 

tinele, roboty do 
zwalczania mutan- 

tów. Iceman lata 

za nimi w Koulu- 

nie, a potem 

X-Meni włażą do 

wnętrza Master 

Molda, gigantycz- 

nego sentinela do- | 
wodzącego inny- 

mi. Nighterawier 

dociera do cen- | 

trum decyzyjnego, | > 
Iceman do reakto- Ch 
ra, a Logan jak = 
zwykle bije bossa. 


dostając w papę. Obijają się o kole- 
gów i ściany, wylatują przez krawę- 
dzie balkonów, wpadają na rażące 
prądem transformatory i kratki 
z buchającym ogniem. Padają z mi- 
łym chrzęstem noszonego sprzętu, 
a fizyka robi z nimi fajne rzeczy. Nie- 
stety ciała szybko znikają. 


a aW.] 


| Przebiegając znienacka przez sam środek, 
niewidzialny koń zrujnował niejedną randkę 


Grając Wolverine em oglądamy to 
z wielu stron, bo akcja pokazywa- 
na jest w przełączanych ujęciach. 
Na zbliżeniu podziwiamy szczególiki, 
a podczas walk z bossami obie po- 
stacie są trzymane w kadrze nawet 
za cenę dużego oddalenia. Pojedyn- 
ki Logana z bossami nie są jednak 
tak taktyczne, jak obiecywano. Tyle 
tylko że jest trudniej i dłużej. 
Sterowanie Loganem z dwoma rę- 
koma na klawiszach zdaje Gia 
Biegania WSAD-em - - 
nie daje się porów- | 

nać do śmigania gał- | 

ką zalecanego pada, 

ale nie gubimy się 

w funkcjach. Gorzej 

jest z Nighterawle- 

rem, bo dużo mani- 

pulujemy kamerą, 

szukając miejsc do 

teleportacji. Działa 

myszka, ale nie upy- - 

chamy na niej wszyst> | 

kich akcji postaci, 

a grając tylko klawia- 

turą, kamerę mamy 

pod strzałkami, co ; 

jest uciążliwe. 

W walce można sko- 

czyć do najbliższego - 

wroga, ale lepiej zła- 

pać kogoś w kadrze, 

włączyć autonamie- 

rzanie, teleportować 

się za ofiarę i zadać 

kilka ciosów. To do- 

brze oddaje charak- 

ter Kurta. Ale skąd 

u niego regeneracja 

energii? Pasek specjalny pozwala 
mu wejść w cień nie po to, by się 
przekradać (wrogowie go widzą], 
ale by szybko odzyskać zdrowie. 
Gwoździem etapów Nightcrawlera 
jest akrobacja. Przyklejamy się do 
barierki czy rury pod sufitem i bie- 
gamy wzdłuż, a skoki z dużej wyso- 
kości nie zabierają energii. Jest 
też odbijanie się od ściany z prze- 
biegnięciem po niej paru kroków, 
ale przegrywa z teleportacją. Gdy 
się rozglądamy, po licznych punk- 
tach w okolicy przeskakuje ciemno- 
niebieski znacznik: tam można sko- 
czyć. Działa to bez zarzutu. Wciska- 
jąc klawisz relokacji raz za razem, 
pędzimy przed siebie trochę jak 
w grach ze Spider-Manem albo te- 
leportujemy się na ramię sentinela, 
ściągając na niego lecące wybucho- 
we sondy. Grackie. 

Z sentinelami najwięcej walczy lce- 
man. Ślizga się na tworzonym w po- 
wietrzu lodowym torze wzdłuż auto- 
strady i strzela gradem do latają- 
cych robotów, używając czasem na- 
mierzania celów. Na ulicach Koulu- 
nu mamy większą swobodę: lawi- 
rując między budynkami, nisz- 
czymy kilkanaście robotów, 
przyspieszając, zwalniając lot 

i efektownie zawracając. Zderze- 
nia nie są bardzo kłopotliwe, tylko 
po tych mocnych Bobby traci rów- 
nowagę, ale zaraz się podnosi. Dzię- 
ki temu gra się nim płynnie. 


Promień mrozu gasi pożary, chłodzi 
metal, zatyka wycieki, niszczy robo- 
ty - brak mu tylko autonamierza- 
nia. Niszczymy nim wielkie sentinele 
kroczące, trafiając w kilka czułych 
punktów. |Iceman nie ma ładowane- 
go specjala, ale też odnawia mu się 
energia. Pewnie jest tym tak zdzi- 
wiony jak ja. Na jego poziomach czę- 
sto robimy coś na czas, kontrolując 
kilka rzeczy naraz. W czasie starcia 
nad elektrownią atomową Pyro (nie 


A po co Pyro atakuje elektrownię? 
Nie wiadomo. Zagadką jest też, cze- 
mu Multiple Man z grupą swych ko- 
pii próbuje wysadzić nowojorski 
most Waszyngtona (jako Night- 
crawler rozbrajamy na czas ładun- 
kij. Bo skąpość przedstawienia fa- 
buły gry to ból i rozpacz. Stylizację 
przerywników na komiks z filmowy- 
mi aktorami w stopklatkach jeszcze 
kupuję, ale kilkuzdaniowe rozmowy 
nie budują całości będącej ramą ko- 


Najlepszy sposób na nocne powroty z imprez: weź 
ze sobą własną lodową rynnę. Bie chłodzi drinki 


Phoenix, na powrót Jean Grey za- 
czekamy do filmu) wysyła rakiety 
w zbiorniki z odpadami, więc co 
chwila przerywamy chłodzenie go 
promieniem i gonimy za pociskami. 
Za dużo zniszczonych pojemników 
to porażka. Trzeba szarpać prędko- 
ścią, robić szybkie nawroty, by trzy- 
mająca się pleców lcemana kame- 
ra pokazała małe rakiety, błyska- 
wicznie je namierzać i strzelać gra- 
dem. Tu klawiatura wymięka. Nawi- 
gacja WSAD-em jest za mało pre- 
cyzyjna, a do kontroli wszystkich 
funkcji brakuje trzeciej ręki. 


lejnych wydarzeń. Autorzy mieli 
wsparcie scenarzysty filmów i auto- 
ra Marvela, którzy mogli stworzyć 
błyskotliwe dialogi i bogate tło. A co 
wyszło? - Hej, lecimy do Alkali 
po części! - O, sentinele atakują 
Koulun! Motywacje złych gości? 
Osobiste wątki bohaterów? Śmie- 
chu warte. Oczekiwana przez fa- 
nów scena wyjaśniająca brak Night- 
crawlera w trzecim filmie jest su- 
cha, uboga i sprawia tylko zawód. 
Szkoda, bo rozgrywka jest wyjątko- 
wo udana jak na filmową licencję. 
TXT: [RGB] 


X-Mien: The Official Game 


kopniakami świetnie rozstawia się wrogów po kątach 


+ poziom trudności dla graczy, a nie kinowych oglądaczy 


granie klawiaturą grozi utratą zdrowia i zawałem serca 


znani scenarzyści wzięli kasę za nazwiska 


Z-Axis, Beenox 


LEM 


jeszcze nieznana 


procesor 1,2 GHz 


256 MB RAM 


karta graficzna 64 MB 


X-tra akcja na gruzach fabuły 


GUWAMAREINESIEYJ 


adyby ten margines powstał 

w ZeszłyM rokv, bylibyśmy szaleni. 
Ale jeśli jeden z największych 
przebojów 2005 Ma w Polsce 
osieM Niesięcy poślizgu, Ło 
niestety nie Ma o CZYM rozmawiać 
[swetergcubibus8] 


Chwytliwy temat, niecodzienne po- 
dejście: spodziewalibyśmy się 
strzelaniny, a tu jest przyszłościo- 
wy rts. Niezły, zresztą, z bar- 

dzo ładną grafiką, trze- 
ma siłami (międzynaro- N 
dówką anglosasko-na- % 4] 
towską, terro- 
rystami z Or- 
deru i China- 
mi), specjal- 
nymi bohate- 
rami i kampaniami, 
które pokazują, jak in- 
na jest walka każdej ze 
stron. Międzynarodowe 
siły są mobilne i zaawan- 

sowane technicznie, źli mają jed- 
nostki szturmowe rodem z ZSRR, 
a skośni - bardzo ciężki arsenał. 
Dobra gra, choć mało znana. 


Stary Sin konkurował przed kilku 
laty z Half-Life'em, nowy może co 
najwyżej pokonkurować z prostac- 
kimi strzelaninami pokroju 
Area 51. Do HL-a dziś bardzo mu 
daleko, także cenowo - za parę go- 
dzin zabawy (i zaledwie trzy giwe- 
ry!) trzeba zapłacić aż 50 złotych. 
Dodajmy, że zabawa jest mocno ta- 
ka sobie - prymitywni wrogowie, 
prymitywne strzelaniny i głupawa, 
monotonna fabuła robią 
swoje. Autorzy zdawali 
sobie chyba sprawę ze 
słabizny, którą spłodzili, 
bo wsadzili do gry masę 
zbliżeń 
monstru- 
alnych 
wielkości 
kobiecych piersi. Tak 
chłopaki, to zawsze po- 
maga. Albo i nie. 


Pewnie zdziwi was fakt, że wypy- 
chamy na margines Quake'a IV, jed- 
ną z najfajniejszych i najbardziej 
znanych strzelanin ostatniego cza- 
su, ale robimy to nie bez powodu: 
bo dopiero w czerwcu gra ma 
w Polsce swoją premierę. Osiem 
miesięcy później, niż na całym świe- 
cie. Mam mówić coś więcej? Brawa 
dla polskiego wydaucy! 

Przy okazji: premierę ma też (tym 
razem z siedmiomiesięcznym pośli- 
zgiem, szacuneczek) Gun. Też nie- 
zła kowbojska strzelanina, ale... 
w obie rzeczy pewnie już wszyscy 
grali. Dla wyjątkowo cierpliwych: 
wciąż nie wiadomo, kiedy ten sam 
wydawca skieruje do polskich skle- 
pów Ultimate Spider-Mana... 


""Harca qiq 


6 7 aim procesorów zaczęła się na 


dobre: tanieją, są coraz szybsze i zaraz będą EHrnL- 


rządzić w grach. Oto przegląd naszych faworytów! 


ZCZYM DQ GIER NA.ILEPGSZE 
EŃ WEGO OKRE R RZECE PROCLCEGORY DO GIER 


ścią pracy, czyli gjgahercami, liczy się to, jak szybko procesor wymienia mozesz 
dane z pamięcią RAM, kartą grafiki i innymi podzespołami. Układ z ze- a rynku jest obecnie kilkadziesiąt różnych modeli procesorów. Nie. 
garem 3 GHz w komputerze z powolną pamięcią większość czasu spę- ma sensu porównywanie na przykład dwóch układów Pentium 4 
dza, czekając na dane! Podobny efekt ma też mała pamięć podręczna o częstotliwości różniącej się o zaledwie 200 MHz. Zdecydowaliśmy 
drugiego poziomu (cache L2) w najtańszych procesorach: Celeronach się na dokonanie przekroju rynku, opisując „najlepsze (pod względem 
i Sempronach. Nadają się one do pracy biurowej, nie do gier wydajności, ale jednocześnie opłacalności) ji najciekawsze modele | 
Wprowadzone w 2004 roku pamięci DDR2 (na zdjęciu) nie są już znacznie procesorów, na których bez problemu da się pograć. Każdy nasz wybór. 
droższe od starych DDR-ów, więc lepiej kupować komputer z nowszymi. Po- oceniliśmy pod względem przydatności w różnych PPE Bi 
winny mieć częstotliwość co najmniej 667, a najlepiej 800 MHz. Od niedaw- biurowej, programach multimedialnych oraz g ; 
na również komputery z procesorami AMD Athlon 64 (w nowej podstawce Gracze powinni unikać procesorów z taniej linii I 
AMe] używają DDR2. Różnica wydajności liczy się w pojedynczych procen- pron. Te pierwsze mają zbyt niską wydajność w gr 
tach, ale takie rozwiązanie jest przyszłościowe, bo pamięci te wykorzystamy wielką pojemność zintegrowanej pamięci cache L2. 
Pentium 4 niż Celerona taktowanego wysokim zegare 


w kolejnych latach, przekładając je do nowego komputera. ę | 
Wymieniając sam procesor, wybieramy model pozwalający zachować nasze prony nie są dużo tańsze od pełnowartościowych Athlonów 64. Na przy- | 
pamięci. Jeśli mamy kości DDR-400, jest to Athlon 64 do podstawki Soc- kład Sempron 3400+ z zegarem 1800 MHz kosztuje 430 zł, a Ath- 

lon 64 3000+ z takim samym zegarem - 450 zł. Chociaż Athlon jest. 


ket 939 albo Pentium 4 do podstawki LGA-775 z płytą główną umożliwiają- 
cą wybór modułów oznaczony niższym numerem modelu, działa szybciej w każdej grze. 


DDR lub DDR2, jak "— 
AsRock 775i915P-SA- ) s LE a 

TA2 za okolo 250 zł. DDR | HNIE ama 
Należy unikać płyt JE a 2a SCE 
głównych z podstawką k EWIE! Ą 

Socket 478, bo scho- a 

dzą z rynku, i Soc- i g i 

ket 754, bo nie mają DDR DETYZAFTEE a a 
dwukanałowego trybu i Sak ABLE 
pracy pamięci. 


NAJTAŃSZY DWURDZENIOWY PROGESOR 


Intel Pentium D 805 z 2x1 MB cache L2 


© kmita asakristewasaasaowitananikcj __udstetu DOE 


GEGHY GHARAKTERYSTYCZNE PODSTAWEK PROCESORÓW 


Nazwa płyty _ Obsługiwane procesory Obsługiwane pamięci 


LGA-775 _— Intel Pentium/Celeron " DDR lub DDR2 (dwukanałowe] 


DWA RDZENIE TO PRZYSZŁOŚĆ 


ylko kilka gier wykorzystuje już przetwarzanie dwóch wątków naraz. Za 
to obliczenia multimedialne, jak kodowanie i odtwarzanie DivX-ów, moc- 
no przyspieszają. Ale skoro dwurdzeniowe procesory są porównywalne 
cenowo z jednordzeniowymi, warto je kupować, bo kiedyś i w grach bę- 
dzie różnica — ich programy też da się podzielić na wątki, jak obliczenia 
fizyki, sztuczną inteligencję, przygotowanie danych grafiki, ale trzeba je ide- 
alnie zgrać. Na przykład by wyświetlić poruszający się samochód, wątek ob- 
sługi grafiki 3D musiałby czekać na zakończenie przekształceń fizycznych. 
Jeśli kod nie jest dobrze skonstruowany, wielowątkowość nic nie pomoże. 

Dopóki więc programiści nie nauczą się dobrze 
pisać kodu, procesor dwurdzeniowy nic nie da. 
Za to dobry kod uruchomiony jako aplikacja 
wielowątkowa na procesorze dwurdzenio- 
wym działa od 50 do 80 procent szybciej niż 
na procesorze z jednym rdzeniem o takiej 
samej częstotliwości. Współczesne gry zy- 
skują najwżej kilkanaście procent. Wyją- / . 
tek, Quake 4 z łatką 1.1, działa nawet; 
o 50 procent szybciej. 


intel Pentium 0806 ___ | 


zadowalający 
500 zł 


alRNArLi 


3,0 GHz [12] 
5075 

bardzo dobry 
bardzo dobry 
dobry 

760 zł 


|__umumwrktlom 84 3700+ ziMBcachelż | 


asza zeza ów 


22 Gz [2] 
4020 
bardzo dobry 
bardzo dobry 
dobry 


| e wszystkich gadżetów USB 
—_ ten należy do najbardziej po- 

I mysłowych. Flashbag to 
pendrive nadymający się w miarę 
pobierania danych. Od razu widać, 
ile objętości już zapełniliśmy. Urzą- 
dzenie pozostaje nadęte także po 
odłączeniu od komputera, można 
więc na oko ocenić wolne 
miejsce, ale utrudnia to 
przechowywa- 

lens 


ju. zbankrutowała 

a Silicon Graphics, 

ieloletni producent 

m ędzy i in ymi stacji graficznych, 5 


holenderskich studentów 
dówką na napoje nie tyl- 
łodzące. Salut, SGI 


Howana w Koreańskim ines 
tucie Technologii Przemysłowych. 
Potrafi całkiem sporo, w tym 
utrzymywać kontakt wzrokowy, 
prowadzić proste rozmowy, korzy- 
stając z zasobu. okoła czterystu 
"słów, wyrażać mimiką emocje i ru- 
szać rękoma (ruchome nogi dojdą 
'w modelu EveR-2]. Tylko co ona 
robi z dziećmi, toż to idealna za- 
bawka dla uż chłopców! ER 


ZWÓLNIJ NA ŁĄCZII 


Czy mając Neostradę 128, mogę 


4 |) grać w Guild Wars? 


t PIOTR JASKÓŁKA 

< Ai 1) Pewnie, że Możesz, ale pod 

"AA „. dwoma warunkami. Główny 

a je * „. to taki: nie ciągnij pod 

Naa x 4 i ć spodeMm bon Filmów Z osiołka. 
/ 


+  . Drugi: jeśli Masz dzielone tą- 
„ cze, vpewnij się, że nikt Z do- 
Mowhików hie robi tego saMe- 
Ć go. Bo tutaj się liCZY Mak- 
syMalne wykorzystanie tej 
POR: nibki. Aha, i jeszcze jedno: zadbaj 
, z o dobrą kartę sieciową i rovter, bo 
kazdy problem z sygnałem będzie 

h Cię rozłączał z serwereM gry. 


KASA PONAD PRAWEM 


Denerwuje mnie to, że na opakowaniach gier piszą, że gra jest dozwolo- 
na od lat 18, a w sklepie i tak sprzedają ją 11-latkowi. Na przykład mój ko- 
lega ma 10 lat, a sprzedali mu grę Call of Duty 2 dozwoloną od lat 16. 
Bez sensu jest pisanie, że gra jest na przykład od 18 lat, skoro sprzedaw- 
cy i tak nie patrzą, od ilu lat jest dozwolona. 


Z POWAŻANIEM USHER 


To tak samo jak z PilmaMi. Wciąż rzadko sprawdza się, ile lat ma 
koleś, który chce wejść na Film od lat 18 i wciąż w wielu sklepach 
nikt nie będzie obniżał dziennego vbargo bylko dlatego, że GTA 
zażądał Małolat. Różnica jesb w ŁYM, że ci od Filmów łamią prze- 
pisy, a ci od gier nie, bo sprawa wciąż nie jest prawnie ujęta 


JOJOY 


>ADIE [R 


by BOBY PERU 


OBRAZIŁEŚ SIĘ CZY CO? 


NIE, NIE. JA TO 
SOBIE TELEWIZJĘ 
OBEJRZĘ... 


1 MAM RURKI Z KREMEM, 
GALARETKI w CZEKOLADZIE, 
KOKOSOWE CIASTECZKA 

| SOK MARCHwIOW+ 
JEDNODNIOWY. 


1 KOCHAM CIEBIE, 
MAGDA,JAK NIGD+! 


JA CIEBIE TEŻ 
JAK NIGD+! 


COŚ O POLONIZACJACH 


Brak mi nieco w PLAYU jakiegoś działu mówiącego o spolszczeniach po- 
szczególnych gier. Weźmy takiego Hitmana: Kontrakty. Spolszczenie do 
niego to KLOTZ! Trzeba ściągać z sieci 200 (dwustu!) M-E-G-A-B-A-J-T-O- 


-WY [!) patch (?) z dźwiękiem (!) do gry. Ja tam co prawda fanem Hitma- 
na nie jestem, ale lubię wiedzieć, którego polskiego wydawcy unikać. 


PAWEŁ FROM SOKÓŁKA 


Nie piszemy o polskich wersjach — a raczej przestaliśmy pisać, 
bo był kiedyś taki dział, pamiętasz pierwszy numer z 2006 ro- 
ku” — bowiem z Waszych ej przekazanych między innymi 
w ankiecie opublikowanej w PLAYU na począbku roku wynika, że in- 
teresuje to bylko nielicznych spośród Was. Zresztą ja też wolę 
przeczytać o premierach i zapowiedziach największych hibów, 
niż pastwić się nad nieudolnością błomaczy. Która zresztą, jeśli 
jest ewidentna, zawsze jest piętnowana W recenzji. 


To pewnie nie jest zbyt popularny pogląd, ale ja się nie wkurzam, jak gra 
się kończy po czterech czy pięciu godzinach. Nawet jak nie daje się jej 
przejść jeszcze raz. Dlaczego? Bo ja bym chciał, żeby z grami było jak z fil- 
mami. Zaczynasz z myślą, żeby przeżyć kilkadziesiąt minut, które wbije cię 
w fotel i tego chcesz. A nie nudnej epopei. Nie mówię oczywiście, że każ- 
da długa gra jest szybka, ale w krótszej formie lepiej zawrzeć fajne pomy- 
sły, bo będą częściej na nas czekać. 
Zresztą, moim zdaniem rozwój gier będzie szedł w takim oto kierunku: 
gry opowiadające jakąś historię (fabularne, strzelaniny, akcji) będą do 
skończenia w jeden, góra dwa dni, ale wyładowane na maksa 
emocjami. Długą rozgrywkę zapewnią mmorpfgii al- 
bo gry, w których nie ma zarysowanego końca — czy- 
li wyścigi, strategie albo sportówki, w których może- 
my również rywalizować z innymi ludźmi. Jest tylko 
jeden problem: żeby za gry długości filmu płaciło 
się tyle ile za bilet do kina, bo teraz za dwa razy 
dłuższe płaci się cztery razy więcej. 

KASHTAN 


WIESZ, ŻE LODZIE SIĘ 
O CIEBIE PYTAJĄ? 


POZDRÓW ICH ODE MNIE. 
JA TERAZ SOBIE POJEM 
SOCZKU SIĘ NAPIJĘ... 


DOBRA, WYGRAŁEŚ! KLAN CIĘ SZCZERZE 
PRZEPRASZA ZA SZYDERSTWA Z CZWARTKOWEJ 
SESJI | PROSI, ŻESYŚ WRÓCIŁ DO ZESPOŁU. 


Siema, piszę do Was po raz pierwszy i mam takie pytanie: czy wyszło już 
Grand Theft Auto: Europa? Pytam się dlatego, bo słyszałem, że podobno 
już jest gdzieś do kupienia. Wiecie coś o tym? 


Jeśli nie Ma na bazarach za HiMmalajaMi, bo podejrzewaM, że ta- 
kiej gry nawet nikt nie zapowiedział. 


o nie ma nigdzie 


CIĄG PALSZY... 


Zaciekawił mnie ostatni list miesiąca, gdyż ja również czasami się za- 
stanawiam, jaka gra byłaby najlepsza. Uważam, że zrobienie jednej 
gry. która odpowiadałaby każdemu, jest jednak niemożliwe. Według 
mnie najlepszą grą byłby taki Gothic, ale zrobiony do gry w internecie. 
Świat mógłby wyglądać bardzo podobnie co w normalnej wersji, może 


tylko z jakimiś dodatkami. Oczywiście byłyby potrzebne nowe questy 
i przedmioty. Możliwość dołączenia do któregoś z obozów też spodo- 
bałaby się wielu osobom. Podobnie jak tworzenie wyglądu własnego 
bohatera, aby się wyróżniać. Go Wy na to? 


ANDRZEJ Z BIAŁEGOSTOKU 


Hehe, pomysł, który przedstawiłeś, jest świetny. Na byle świet- 
ny, że już od lat się go robi. Słowa kluczowe: World, of, Warcrafb, 
Gvild, Wars, Lineage. Gra, o której napisałeś, to mmorpg. Czyli 
gra Fabolarna w internecie. Miliony lodzi się w to bawią! 


POWRÓT PO PRZESZŁOŚCI 


Bardzo proszę was o opis przejścia gry Pokśmon 
Gold na GBA. 
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DZIĘKUJE MEDIEVIL 


Definitywnie skończyliśwy z Małymi stworkami 
MówWiącyMi pika. Przynajmniej do czasu, aż poja- 
wią się na pecety. 


LISTA ZWYCIĘZCÓW KONKURSU KRZYŻÓWKOWEGO 


Siema. Po jedno: GRA O CHE 
GUEVARZE to CHAMSTWO 
| BEZCZESZCZENIE... 


Nie większe, niż robienie sła- 
bych gier o średniowiecznych 
królach. Ja w ogóle byM trzy- 
Mat polibycznych bohaterów 
z dala od gier. Nieistotne, 
z której strony barykady. 


Po dwa: Gra Ojciec chrzestny 
zrobiła prostą grę akcji z kultowe- 
go filmu, który genialnie nadawał 


is 


się na grę rpg. Skandal. Pozdro 
dla Śledzia. 


KLESZCI BASAJEW 


ALBO ADRESEM 


A” 


PL/PLAY/WYDANIA, | 


Brutalne prawa rynkv. Jedna 
z największych światowych 
licencji Filmowych musiała być 
grą dla każdego. I dlatego 
wielu nazywa ją grą dla niko- 
go, ale to nie jest prawda. 
Ojciec ciągle rządzi i nawet ż 
jako strzelanina zdaje egza- s 
Min v profesora Marii. SE 


-..MARZEŃ + 


W numerze czerwcowym 
PLAYA była mowa o grze ma- 
rzeń. Ja uważam, że GTA mogło- 
by w ogóle połączyć wszystkie 
(no, może prawie) gatunki gier. 
W jednym miejscu można zrobić 
jakąś halę sportową, gdzie bę- 
dzie boisko do kosza (NBA), do 
piłki nożnej (FIFA) czy siatkówki. 
Na pustyni daleko od miasta po- 
stawić wojska, które mogłyby 
walczyć i stworzona byłaby stra- 
tegia. Gdzie indziej - jakieś gara- 
że do tuningu i klub, w którym 
można byłoby się zapisać na wy- 
ścig (Need for Speed]. A poza 
tym stworzyć puste działki, któ- 
re można byłoby kupić i wybudo- 
wać na nich dom (The Sims 2). 
Jestem za zrobieniem artykułu 
o grze marzeń. 


//PUAY.REDAKCJA.PL/ 


//KIOSK.REDAKCJA. 


HTTP 
| HTTP 


TOMEK NAJDA 


Pomysł dobry, przeczytaj 
o spore na stronie 35. Podej- 
rzewaMm, że będziesz Mocno 
zaciekawiony, bo to będzie 
ga w stylu Twojego ideałv. 

co do arbykołu... Wolimy pi- 
sać o rzeczach istniejących! 


NM 
ycI 


W 
UNY 
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Oto lista laureatów konkursu PLAYA z numeru 5/2006. Hasło brzmi DESKOROLKA, 
nagrodą jest 30 gier Tony Hawk's American Wasteland. 


Krzysztof Adamski, Dąbrowa Górnicza 
Adam Boruszka, Gliwice 

Karol Bujakowski, Sulejówek 

Barbara Chrzanowska, Nowa Wieś 
Mateusz Cygal, Miasteczko Śląskie 
Marek Czerniak, Jaworzna 

Milosz Czerwięka, Oświęcim 

Tomasz Dudek, Rzeszów 


Patryk Gruszka, Trawniki Arleta Kubiak, Skoki 
Aurelia Lewczuk, Goleniów 
Pawei Makowski, Rypin 
Adrian Mróz, Lublin 

Rafai Myszka, Kwidzyn 
Bawid Nowak, Oleśnica 
Jacek Pawlak, Cieszyn 
Przemysław Ropek, Brzesko 


Grzegorz iwaniuk, Styrzyniee 
Pawei Kaczyński, Bębe 

Adam Kapelański, Dywity 
Kamil Kaźmierski, Łódź 
Konrad Kogut, Stary Targ 


Piatr Konieczny, Wielka Wieś 
Mateusz Kuberski, Police 


Patryk Sawicki, Śrem 

Marcin Statkiewicz, Bielsko-Biata 
Leszek Waleryś, Głogów 

Zofia Wilamowska, Nadarzyn 
Tomasz Witek, Młoszowa 

Łukasz Wronecki, Szczecin 


tej ieeweecy TERRYRECH się w rę 
nego detektywa Sherlocka Holmesa 
goszczącego na przyjęciu u bogatego 
przemysłowca. Gdy gospodarz, sir Bromsby, ma 
wygłosić przełomową mowę, zo- 
staje zastrzelony. Ślad wiedzie 
do jego córki, panny Lavinii, która 
«| w momencie zabójstwa staje 
w drzwiach. Rozwiewający się 
obłok dymu oraz broń znaleziona 
w jej torebce wydają się niezbity- 
» mi dowodami. Ale przenikliwy 
umysł Holmesa wie, że pozory 
mylą. Zaczynamy dochodzenie, 
> które wyjaśni wiele tajemnic. 
*) Podstawą śledztwa są zeznania 
przesłuchiwanych osób i znale- 
zione dowody. Skrupulatnie prze- 
szukujemy kolejne pomieszczenia, zbierając dro- 
biazgi takie jak skrawki materiału czy popiół z cy- 
| gara. Jak na profesjonalistę przystało, nasz bo- 
| hater ma specjalistyczny sprzęt. Oczywiście we- 
dle standardów roku 1897. Używamy więc lupy, 
taśmy mierniczej i szklanej próbówki. To jedyne 
stałe elementy naszego ekwipunku. Pozostałe 
zmieniają się w trakcie śledztwa. Choć różnych 
drobiazgów jest wiele, kieszenie dżentelmena nie 
mogą być wypchanymi workami. Co pewien czas 
odwiedzamy zatem laboratorium i przeprowa- 
dzamy analizy, zamieniając przedmioty na 
wskazówki wpisane w notatniku. 
Prowadzenie analiz, w których mie- 
szamy odczynniki, podgrzewamy 
substancje i oglądamy drobinki pod 
mikroskopem, to jedno z orygina|- 
. nych rozwiązań tej przygodówki. 
. Kolejnym są skrupulatne notat- 
ki, jakie Sherlock robi 
ł swym notesie: za- 
 pisy rozmów, wyniki 
analiz czy też 
spostrzeże- 
ia z wizji 
lokalnych. 
ażda 


taka notka stanowi Ale 
z małych kawałeczków ukła- 
danki, jakie próbujemy pieczo- 
łowicie poskładać. 

Cała zabawa po- 
dzielona jest bo- 
wiem na pięć dni 
będących kolejny- 
mi etapami na- 
szego Śledztwa. 
Każdego wieczo- 
ra podsumowuje- 
my dotychczaso- 
we dochodzenie, 
rozwiązując krót- 
ki quiz. Odpowia- 
damy w nim na 
pytania dotyczące 

śledztwa. Odpowiedź uzasad- 
niamy właśnie opisanymi wy- 
żej wskazówkami. Dla uważ- 
nych obserwatorów quiz nie stanowi w tej 
sytuacji większego problemu. Zresztą rozwiązu- 
jemy go bez stresu, bo w razie pomyłki dostaje- 
my szansę na poprawkę. Nie ma zatem niebez- 
pieczeństwa, że złe odpowiedzi sprowadzą śledz- 
two na manowce. Podobny system obowiązuje 
też przy odwiedzaniu lokacji. Jeśli da- 
na wskazówka jest kluczowa dla dal- 
szej rozgrywki, Sherlock nie chce 
wyjść, dopóki nie odszuka śladu. 
Gra dostarcza rozrywki na wiele 
godzin. Obszar poszukiwań nie 
ogranicza się bowiem do posiadło- 
ści rodziny Bromsbych, ale obejmu- 
je kilka innych miejsc w Londynie 
i okolicach. Wszystkie zaprojekto- 
wano z dużą starannością, wiernie 
34 odtwarzając klimat okolic angiel- 
skiej stolicy czasów wiktoriańskich. Trójwymia- 
rowy świat oglądamy z wcześniej ustalonych 
widoków kamery, ale bohater swobodnie wędru- 
je po pomieszczeniach, udając się w miejsce 
wskazane kursorem. Samo sterowanie jest intu- 


Sprawca miał 
wielką brodę 

i czerwony 
strój, a uciekł 
saniami - to 
oczywiste! 


j icyjne i ogranicza się do wykorzystania myszki. 


procesor 600 MHz | 


Prawym przyciskiem wywołujemy opcje, a lewym 
je aktywujemy. Podobnie prowadzenie dialogów 
nie sprawia problemów — wystarcza, że w osob- 
nym okienku wskazujemy temat rozmowy. 
Gra została przetłumaczona na język polski, ale 
kwestie mówione pozostały po angielsku. Polski 
tekst ukazuje się u dołu ekranu. Nie 
przeszkadza to w odbiorze informacji 
bo lektorzy mówią wyraźną i popraw- 
ną angielszczyzną. Zabawę można 
nawet wykorzystać jako narzędzie do 
nauki języka obcego. Przydaje się 
wtedy opcja wolnego czytania, którą 
znajdujemy w menu. Tak czy inaczej 
- żadnej informacji nie przeoczamy, | 
bo każdy dialog jest słowo w słowo 
zapisywany w notatniku. 
Sherlock Holmes i tajemnica srebr- 


nego kolczyka wprowadza do gatunku przygodó- a ) A 


wek kilka ciekawych rozwiązań. Nie ma tu wcale 
znanego z innych tytułów szukania dziwnych za- 
stosowań znalezionych przedmiotów. Tu wszyst- 
ko toczy się zgodnie z logiką i realizmem. Lubiący h 


dedukcję miłośnicy kryminałów będą zachwyceni! , A 


256 MB RAM | karta graficzna 32 MB 1,5 GB HDD Ga 


dostęp do dziennika i okna ekwipunku 
wykonanie domyślnej akcji i wybór poleceń 
z menu 

wyjście do ekranu głównego oraz opcji zapi- 
su i odczytu stanu gry 


........%000000000000000000000000000000000 
Uwaga: Jeśli płyta sprawia problemy techniczne, na przykład 
nie odczytuje się w żadnym napędzie, zadzwoń do nas pod numer 
22 458 76 23, wyślij e-mail pod adresem play©axelspringer. 

: lub reklamuj płytę, odsyłając ją pod adresem 
PLAY, ul. Mszczonowska 2, 02-337 Warszawa. 


b <h ORO (UP. S Ł R 
SrEAMANYZO0GRAA pręt 
DBSZERNAJRELACJA!! 


e TESTY NAJNOWSZYCH | 
GIER 0 PIŁGE 


- © PORADNIKI: 
STRZELAMY GOLE 
W FFA 061 PESG 


tona 


NUTOLLEG MiNPOASA I HAM (i 00 
oe. 1 © PAD EYOLTIOH ŚOCŁR 5 ag ">> 


| 
| 


(KK Kamy __))) 


El 
NAUKE ZA EPIGODEONE IEDAWINL WODE 
W Steamie idziemy da menu Play Games, wybieramy Half-Life 2: Episode One. Klikamy na niego W głównym menu gry wchodzimy do działu Options, a następnie do Codes. 
|| 


prawym przyciskiem myszy i wybieramy Properties, a następnie Launch Options i dodajemy za- | | Teraz wpisujemy poniższe tajne kody 
NIS -cansole. Zamykamy program, odpalamy grę. W jej trakcie wciskamy klawisz — [pod 
ise] i wpisujemy „ Weiskamy i włączamy w ten sposób poniższe tajne 
kody, które wpisujemy po wciśnięciu klawisza 


Nieśmiertelność (musi być użyty 
zarówno w stosunku 

do Roberta jak i do Sophie) 
Podwójne zdrowie 

Zabijanie jednym ciosem pięści 
Zabijanie jednym uderzeniem bronią 
Wybór poziomu 

Wszystkie wpisy w bazie danych 
Wszystkie dodatki odblokowane 


Nieśmiertelność 
Mniej zdrowia, trudniejsza gra 
Wszystkie bronie 

Przeciwnicy ignorują nas 
Przechodzenie przez ściany 
Lista map 

Przejście do mapy o nazwie X 
(nazwy map podaje kod powyżej) 
X amunicji do .357 Magnum 

X amunicji do Pulse Rifle 

X amunicji do shotguna 

X amunicji do kuszy 

X granatów 

X amunicji do pistoletu 

X amunicji do wyrzutni rakiet 

X amunicji do 

karabinu maszynowego 

X amunicji do SMG 

Pistolet zadaje X obrażeń 
Magnum zadaje X obrażeń 

Pulse Rifle zadaje X obrażeń 
Shotgun zadaje X obrażeń 

Kusza zadaje X obrażeń 

Łom zadaje X obrażeń 

Granaty zadają X obrażeń 
Rakiety z wyrzutni zadają X obrażeń 
Karabin maszynowy 

zadaje X obrażeń 

SMG zadaje X obrażeń 


5 pro 9 EŃ 
MIMANZGLODDMUNE 


liwaga! Zastosowanie poniższych kodów wymaga dokonania zmian w zawartości jednego z plików 
gry. Koniecznie robimy więc najpierw jego kopię zapasową. Następnie dowolnym edytorem tekstu 
— na przykład Notatnikiem — otwieramy plik hitmanbloodmoney.ini znajdujący się w folderze gry 
i na jego końcu dodajemy linijkę: 
Teraz podczas gry wciskamy e: i przenosimy się do menu tajnych kodów. Strzatkami w górę 
i w dół podświetlamy opcje trików, włączamy i wyłączamy je, wciskając strzałki w ipra- 
; m wyłącza kod, a włącza go. Dodatkowo wciskając +© kończymy misję, w której 
akurat jesteśmy. Jeśli używamy kodu na początku, dostajemy ocenę Silent Assassin 


MOŁUFNANONGOKIOE UPLEGENUG 


Podczas gry wciskamy i w pojawiające się okno wpisujemy kody 


Bohater X dostaje Y many 
Gracz nr X dostaje Z jednostek 
surowca o nazwie Y 

Naszej stolicy bronią latające 
niszczyciele i juggernauty _ 
Kończy aktualną budowę 
Generuje nową mapę _ 
Wszystkie technologie 
gracza nr X są wynalezione 
Odkrywa mapę 

Wygrana w misji 


NERUKOOEMIOMCANO MACICY, 


Uwaga! Zastosowanie poniższych kodów wymaga dokonania zmian zawartości jednego z plików gry. Koniecznie robimy więc najpierw jego kopię zapasową. Bowolnym edytorem tek- 
stu, na przyklad Notatnikiem, otwieramy plik autoexec.ctq, który znajduje się w folderze gamedir (profiles| i na jego końcu dodajemy linijkę: 
. Teraz podczas gry wciskamy — (pod Ese], a następnie w pojawiające Się okno wpisujemy poniższe kody 


Dodaje wybranemu bohaterowi punkt w umiejętności X 

Armia bohatera wypełnia się kreaturami z miasta o numerze X 
Wybrany bohater zna wszystkie czary 

Wybrany bohater dostaje X punktów szczęścia i Y morale 
Widzimy, ile pieniędzy i zasobów ma gracz numer X 

Widzimy punkty ruchu wybranego bohatera 

Wybrany bohater dostaje X punktów doświadczenia 


Dostajemy X złota 


Heroes of Might and Magic Il Gold Ge 
: Heroes of Might and Magic II *Heroes of Might and Magic II 
leroes of Might and M. 
Heroes of ini . wr ng ie tl: T 
Heroe: 


| 'Heroes ar 
Might and Magic V 


demo po polsku 


KOMIKS _ )))— 


SUPER SEMI I ALPHA + 


W POPRZEDNIM ODCINKU 
SUPER 8BIT ALPHA ZDOBYŁ NOWĄ MOC! PPOTRAEI CZYTAĆ W UMYSŁACH 

I PRZENOSIĆ RZECZY SIŁĄ WOLI. SKANUJĄC UMYSŁ ŁOSIA Z BANDY BIIT 
RRATE'A, 8BIT WIDZI TAJEMNICZĄ PRZYJAZNĄ KRAINĘ PEŁNĄ ŁOSI I POJAZD 
OŚMICZNY WBITY W ZBOCZE MAJACZĄCEJ NA HORYZONCIE GÓRY. CZy TO 
ZECZYWISTOŚĆ? CZY TE ŁOSIE TO ŁOSIOŁKI? CZY GÓRA JEST ZIELONA? 


'ATEK KomiIKŚU TUTAJ! 


ALE To NIC TRVDNE60. JA TEŻ 


„.CZYŁI BIT TELETATYCZNIE D ) 
PoTRAFIE, CZYTAC NI HYŚLACH. 


PRZESZUKUDE. PAMIĘĆ WROGIEGO 
OSIOŁKA l Z UZYSKANYCH 
OBRAZÓW THOFZY HĄPĘ DO 

KRAINY OśŚroŁkóL? 


"To MEANDPY 
ŁOSIEGO UMYSŁU, 
Ty KAKTUSIE : 


N4245TKo JAŚNE , KOLEDZY. 
2 5AMEGo RANĄ RUSZAMY 
NA POŁUDNIE... 


NIECH OŚlob MNI 
PRZEPRoG!, bO 

Powiem Ws2Y5TKIM, 
GKĄD WZIĘLIŚCIE 
PAPIEE | oŁówiki ! 


KAKTv9 
MNIE 


Gl 
photoshoP 
jak obsługiwać dos 
do obróbki cyfrowych zd 


mm 


strona 46 


Tanie foto8! fowanie 
lo 700 złotych 


510 modeli ceny U 


SZ 
UKAJ W KIOSKACH! 


ludzki 
szkielet 


Scorupco 
dla przyjaciół 


ma swój 
kompleks 


dziś już tylko 
chlewna 


na przykład 
a nieagresji 
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REGULAMIN 
KONKURSU 


Litery w ponumerowanych polach krzyżówki układają się 
w hasło. Dla czytelników, którzy odkryją rozwiązanie, uru- 
chomiliśmy numer, pod który należy przesłać hasło 
SMS-em. Wystarczy wysłać SMS o treści PLAY (odstęp) 
HASŁO pod numer 7292 (usługa dostępna we wszyst- 
kich sieciach - Era, Heyah, Idea, Plus). Nie należy używać 
polskich znaków, a jeśli hasło składa się z kilku wyrazów, 
piszemy je łącznie. Gdyby hasło krzyżówki brzmiało na 
przykład Pan młody, poprawny SMS wyglądałby tak: 
PLAY PANMLODY. Koszt wysłania jednego SMS-a to 
2 złote + VAT, czyli 2,44 złote z VAT-em. 

Nagrody otrzyma 30 osób, które zostaną wylosowane spo- 
śród wszystkich uczestników, którzy wyślą SMSy z prawi- 
dłowymi rozwiązaniami krzyżówki PLAYA. 

Uczestnikami konkursu PLAYA mogą być osoby pełnolet- 
nie, a także osoby niepełnoletnie pod warunkiem uzyska- 
nia zgody na uczestnictwo w konkursie od rodziców bądź 
prawnych opiekunów. 

Konkurs trwa do momentu ukazania się w kioskach 
PLAYA 8/2006, to znaczy do 20 lipca 2006. 
Rozwiązanie krzyżówki wraz z listą nagrodzonych uczest- 
ników konkursu zamieścimy w PLAYU 9/2006. 

Nagrody zostaną przekazane laureatom w ciągu 30 dni 
od chwili ogłoszenia listy zwycięzców. 

Nadesłanie SMS-a oznacza, że w wypadku wygranej 
uczestnik wyraża zgodę na opublikowanie swego imienia, 
nazwiska i miejscowości, w której mieszka. 


Redakcja nie zwraca materiałów niezamówia- 
nych, zastrzega sobie prawa redagowania na 


ków 


PRENUMERATA destanych tekstów, nie mtdpowiada za treść za- 

1 EGZEMPLARZE ARCHIWALNE mieszczanych reklam i ogloszeń. 

tel. 0 22 232 6 17, 0.22 232.15 18 

faks 0 22 232 55 41 s ZO M 

prenumerataaxelspringer.pl AW = 1::7 Fic 

PRENUMERATA KRAJOWA: Poczta Polska 

araz Ruch SA na terenie catega kraju Zabroniona jest bezumowna sprzedaż czasopi- 

sma po cenie niższej od ceny detalicznej usta- 

PRENUMERATĘ ZAGRANICZNĄ łonej przez wydawcę. Sprzedaż numerów akta: 

mażna zamówić pod adresem alnych i archiwalnych po innej cenie jest niele- 

http: //klosk.redakcja.pl galna i grozi odpawiedzialnością karną. 
KA, MAD ad 5 
=p RE ge 2 


Z 
S% WAP.WAPSTER.PL __,. 
ŚŻ www.WAPSTER.PL l 


= i = : z. 5 p 
SPRAWDŹ DARMOWY KOMUNIKATOR INTERNETOWY!!! JEŚLI CHCESZ WIEDZIEĆ JAKIE GADŻETY MOŻESZ ŚCIĄGNĄĆ NA SWÓJ TELEFON, WYŚLIJ SMS-A N. x, W TREŚCI 
WEJDŹ NA STRONĘ WWW.AQQ.WAPSTER.PL WPISZ CO MARKA MODEL SWOJEGO TELEFONU - KONIECZNIE W TEJ KOLEJNOŚCI (NP. GO NOKIA 3310). 


DZWONKI POLI7428 _ MONQ7226 _ REAL7428 DZWONKI ODGŁOSY NR 7428 SENDO: PANASONIC SHARP, LG (MPS AWB AMRIUDWAŃ) 


2 bajki PT2679298NF7 T2679320NF7 Z  RM2730343NF7 : 
p PT2881 1850NF7 RM2. Bo z telefonem nigdy nie wie się! (M) TT2872414NF7 Ostra pobudka (M) 1T2843231NF7 
0 ABE ŁENICARZE sA A AONEJ, Dzwoni debil, dzwoni debil... (M) TT2248348NF7 Panie ministrze, telefon dzwoni (K) TT2809168NF7 


Explosion (Kałwi 8. Remi, PT2515380NF7 T2514874NF7 RM2805130NF7 ty k 
Fin: Rocky " Eye Of The Ter PT1149683NF7 T576914NF7 RM2730308NF7 Dzwoniłeś do mnie (M) TT2525431NF7 Pobudka! Pieją kury pieją! (M) A TT2872419NF7 
Futbol (Mezo) PT1341830NF7 T1341143NF7 RM1341701NF7 Gwiazdeczko Moja, To Ja (M) TT2760699NF7 Policja! Obywatelu, proszę otworzyć (M) TT2805466NF7 
Gorąca noc (Kaczy) PT2882010NF7 T2863579NF7 RM2866943NF7 Hało! To ja, Twój telefon! (M) TT2248360NF7 Słuchaj Skarbie - Bartek (Verba) (M) TT2852689NF7 
Hymn piłkarzy: Ole, Ole PT849787NF7 T1190397NF7 fi RM2781348NF7 Jest tam kto? No! Odbierz, no! (M) 1T2677267NF7 SMSik jest! Ale jazda! (M) 1T2877323NF7 
Independence (Kalwi 8 Remi) PT2822442NF7 T2823602NF7 RM2823590NF7 Malutka, tęsknię za Tobą (M) TT2760737NF7 Twoja kobieta Cię namierza (M) 1T2765254NF7 
Kaczuchy PT671730NF7 T1197114NF7 RM2816781NF7 No! Halo! To ja, ten no, ten... Telefon (M) T1T2525465NF7 Uwaga! Nadchodzi.....jest sms! (M) TT2872426NF7 
Liga Mistrzów PT2003325NF7 RM2748041NF7 O!O!A cóż to takiego? SMSikt(M) TT2872398NF7 Whassup!!! (M) TT2674208NF7 
Odbierz, moje Słoneczko (M) TT2760705NF7 Wiadomość tekstowa! (K) TT2872412NF7 


Młode wilki (Verba) PT2865834NF7 RM2865836NF7 A 
Moja panienka (Lerek) PT2410468NF7 RM2410470NF7 WYŚLIJ SMS NA NUMER 7428, W TREŚCI WPISZ NUMER DZWONKA (NP. TT808452NF7). W ODPOWIEDZI OTRZYMASZ ZAKŁADKĘ WAP, 
Ręce do góry (Q-Bass) RM2888827NF7 Z KTÓRĄ NALEŻY SIĘ POŁĄCZYĆ I POBRAĆ DZWONEK. ABY WYSŁAĆ DZWONEK INNEJ OSOBIE W TREŚCI WPISZ NUMER TELEFONU 
8.0.5. (Rescue Me) RM2919364NF7 ADRESATA: NUMER DZWONKA (NP. +4860X600600:TT808452NF7)  (M)- GŁOS MĘSKI — (K)- GŁOS KOBIECY 
Serial. Czterej pancemi i pies RM2732652NF7 
Serial: Kryminalni PT2576443NF7 RM2704458NF7 
Serial. Z Archiwum X PT659894NF7 RM2659703NF7 
Straciłaś cnotę PT1643925NF7 RM2646463NF7 
Summer patrol (Verba) PT2887718NF7 RM2887737NF7 
Talk PT2876695NF7 RM2783365NF7 
Trebles (MBrother) PT1892626NF7 RM1892659NF7 
We Are The Champions PT1846288NF7 RM2225384NF7 
Wyginam Śmiało Ciało PT2410472NF7 RM2559677NF7 
Zaopiekuj się mną (Verba feat. Rezerwat) _PT2887715NF7 RM2870895NF7 
Arash PT2787235NF7 
Beichte PT2854076NF7 
Crazy PT2925806NF7 T2926537NF7 
Do Przodu Polsko PT1418635NF7 T1418754NF7 
Equador PT671706NF7 T897281NF7 
Every Single Day PT2514640NF7 T2514855NF7 
Film: Gliniarz z Beverly Hills PT740347NF7 T653933NF7 
Film: Mission: Impossible PT752942NF7 T668068NF7 
Freestyler PT671713NF7 1523506NF7 
Goodbye for now PT2862012NF7 T2876987NF7 
Happy Birthday PT2860704NF7 T2860680NF7 
Hey Mr DJ PT2925649NF7 T2926535NF7 
Keep On Moving PT2862018NF7 T2876990NF7 |, Ą o 
Kreskówka: Scooby Doo PT668192NF7 1646721NF7 WSZYSTKIE OPRÓCZ t są 
Kylie PT2679272NF7 T2679329NF7 MONOFONICZNYCH k + 34 
Lay All Your Love On Me PT2925560NF7 T2926532NF7 4 btw. 205 
we mówią, o nie jest miłość Eo T2505391NF7 ZADZWOŃ POTYMA 8 ć a) 
xygene (Part I PT6717. T823884NF7 
kólceman PT2759757NF7 12782A01NF7 AN2912892NF7 AN2918143NF7 AN2907720NF7 AN2564745NF7" AN2907721NFT 
Polska gra PT2921130NF7 T2921264NF7 WYŚLIJ SMS NA NUMER 7428, W TREŚCI WPISZ NUMER ANIMACJI (NP. AN2328802NF7). W ODPOWIEDZI OTRZYMASZ ZAKŁADKĘ WAP, Z KTÓRĄ 
Rock The House PT2926488NF7 T2926541NF7 * NALEŻY SIĘ POŁĄCZYĆ I POBRAĆ ANIMACJĘ. ABY WYSŁAĆ ANIMACJĘ INNEJ OSOBIE W TREŚCI WPISZ NUMER TELEFONU ADRESATA'NUMER 
Satisfaction PT1460416NF7 T1459412NF7 ANIMACJI (NP. +4860X600600:AN2328802NF7). W TELEFONACH NOKIA ANIMACJA SŁUŻY JAKO GRAFIKA DO WIADOMOŚCI MMS. 
Say say say PT2862007NF7 T2863582NF7 
Still Dre PT887603NF7 T852100NF7 


Work hold on PT2826499NF7  _ T28ZG642NF7 SMS GRAFICZNY NR 7228 ERICSŻON, SONY ERICSSON, MOTOROLA 


JAK POBRAĆ DZWONEK: m : [ 
POLIFONICZNY: WYŚLIJ SMS NA NUMER 7428, W TREŚCI WPISZ NUMER DZWONKA RA 239 ( -s6 4 © y E: 3 | 'K$GOL! 


(NP. PT2410472NF7). WYJĄTKOWO DLA SAMSUNGA (N600,N620,T100,T700,V100) ZAMIAST j 
"PT" WPISZ"SA" (NP. SA2410472NF7) L2245444NF7  L2279810NF7  L2380941NF7 


RT z 1 = 1 
MONOFONICZNY: WYŚLIJ SMS NA NUMER 7228, DLA NOKII, SENDO, MITSUBISHI, SAMSUNGA. [AI EFFA Y  Ę jej Ą i „(-) ? 
SONY ERICSSONA W TREŚCI WPISZ NUMER DZWONKA (NP. T1213662NF7). DLA SIEMENSA |_EADOLIANIE "UL WEZ zi „ABB knosi LRZZĘ k 
ZAMIAST "T" WPISZ”J' (NP. J1213662NF7), DLA MOTOROLI ZAMIAST "T' WPISZ '"H" L2637814NF7  L1884694NF7  L1854702NF7 
(NP. H1213662NF7), DLA SAGEMA ZAMIAST "T' WPISZ "GM" (NP. GM1213662NF7). ą [== UPal 


0LS 
REAL MUSIC: WYŚLIJ SMS NA NUMER 7428, W TREŚCI WPISZ NUMER DZWONKA ; Pn YIRUS 


(NP. RM2559677NF7 - ać PEJE 
ABY WYSŁAĆ DOWOLNY DZWONEK INNEJ OSOBIE, W TREŚCI WPISZ NUMER TELEFONU ADRESATA L2905575NF7 _ L2918784NF7  L2825016NF7  L615879NF7  L735880NF7 _ L873807NF7 _ L778289NF7 


NUMER DZWONKA (NP. +4860X600600:PT808452NF7). ZAMAWIAJĄC POLIFONIĘ LUB DZWONEK REAL WYŚLIJ SMS NA NUMER 7228 w T NPISZ 4 (NP. L815560NF7) - WSZYSTKIE TELEFONY. TYLKO DLA SIEMENS ZAMIAST 
MUSIC, OTRZYMASZ ZAKŁADKĘ WAP, Z KTÓRĄ NALEŻY SIĘ POŁĄCZYĆ I POBRAĆ DZWONEK. "L" WPISZ "D" (NP D815660NF7 SZ'V' (NP. V815660NF7). JEŚLI CHCESZ WYSŁAĆ OBRAZEK INNEJ 
OSOBIE. W TREŚCI WPISZ NU » ZKA (NP. +4860860X60X:L81566NF7). 


T2410477NF7 
T2888684NF7 
T2883944NF7 

T919NF7 
T2577086NF7 


NOKIA, SONY ERICSSON, ALCATEL, SIEMENS, 
SAGEM, SHARP, MOTOROLA, LG, PANASONIC (3GP) 
HAPPY TREE FRIENDS INE] 1 


T1908303NF7 

T756011NF7 
T2410478NF7 
T2888680NF7 
T2792395NF7 
T2860384NF7 


MV2867317NF7 | | MV2867060NF7 || MV2913729NF7 | | MV2855996NF7 | | MV2867400NF7 


NA NUMER 7428, W TREŚCI WPISZ NUMER FILMU (NP. MV1682004NF7). W ODPOWIEDZI OTRZYMASZ ZAKŁADKĘ WAP, Z KTÓRĄ 
NALEŻY SIĘ POŁĄCZYĆ ! POBRAĆ FILM. ABY WYSŁAĆ FILM INNEJ OSOBIE W TREŚCI WPISZ NUMER TELEFONU ADRESATA: NUMER FILMU 
(NP. +4860X600600:MV1682004NF7) 


SEE NNIMACJA NR 7426 NOK SAGEM TORO SOA PYCSS 
PRZED ZAKUPEM! I Trza b > 


DINOSYNYd 'OONZS 'dHVHS '91 W3DVS 'SdrIHd ONNSWYS 
NOSSOIH3 ANOS 'VTOHOLOW 'SNAWHIS TALVO1V 'VIHON 

(HWV MV 'AVM 'EdIV) dHVHS '91 'OGN3S 'OINOSYNYd 'WAOVS 
DNNSWVS 'VTOHOLOW 'NOSSOIHH ANOS 'SN2WGIIS 'VDION 


NOSSOIH4 ANOS 'DNNSWYVS 'IHSIaNSLIW 'WADVS 'OJN3S 'VTOHOLOW 'SNAINHIS "vIHON 


KOLOROWE TAPETY NR 7428 


[8 


B2885378NF7 I 7 B2915066NF7 || B2910528NF7 | | B2863678NF7 | 


FL TEM <> AŻ 


| B2925807NF7 | | B2921468NF7 | B2919561NF7 | B2915124NF7 _B2903588NF7 | | B2911769NF7 || B2903229NF7 | | B2877467NF7 | | B2912645NF7 || B2851112NF7 || B2703601NF7 | | B2911469NF7 | 


WYŚLIJ SMS NA NUMER 7428, W TREŚCI WPISZ NUMER ETY (NP. B2676271NF7) DPOWIEDZI OTRZYMASZ ZAKŁADKĘ WAP, Z KTÓRĄ NALEŻY SIĘ POŁĄCZYĆ ! POBRAĆ TAPETĘ. ABY WYSŁAĆ TAPETĘ INNEJ OSOBIE W TREŚCI WPISZ 
NUMER TELEFONU ADRESATA:NUMER TAPETY (NP. +4860X600600:B2676271NF7) 


WEJDŹ NA WAP.JAVA.WAPSTER.PL!!! 


NCEZJERSA. 3 


REALYFL 
JV1477NF7 


p 
1 
w 


| | | | d | i i P h 

qq y Ą y Ą >. Jej IR 
M som [dAlata_ . ox hm ń rolina>> BIC 

JV1416NF7 JV1500NF7 JV863NF7 JV1540NF7 | | JV1142NF7 | |  JV1462NF7 Aj] | JV1514NF7_ 
UWAGA: PRZED ZAKUP WEJDŹ W PRZEGLĄDARKĘ WAP W TELEFONIE, WPISZ ADRES: WAP.JAVA.WAPSTER.PL, POŁĄCZ SIĘ Z NIM I POSTĘPUJ WEDŁUG INSTRUKCJI. MOŻESZ TEŻ 
WYSŁAĆ SMS NA NUMER 7128 w JV1458NF7) - DOSTANIESZ OD NAS INFORMACJĘ, NA JAKIE MODELE TELEFONÓW, DZIAŁA DANA GRA. 
ABY POBRAĆ GRĘ: WY S ł V Y P. JV1458NF7) (NAJPIERW SPRAWDŹ, CZY TA GRA JEST PRZEZNACZONA NA TWÓJ MODEL TELEFONU). W ODPOWIEDZI OTRZYMASZ ZAKŁADKĘ WAP, 
Z KTÓRĄ NALEŻY SIĘ POA ABY W W TREŚCI WPISZ 
NUMER TELEFONU ADR. TA: NUMER Gi (NP. +4860X600600:JvV1458NF7 


| Imię: Lena RATA Imię: Aneta 
| Wiek: 20 lat 4 Wiek: 19 lat 


i Jestem bardzo smutna bo uciekł mi mój 5 Pochodzę z Mazur, uwielbiam wodę i noce 
ulubiony kotek. Do kogo ja się teraz przytulę? ME | pod namiotem, Zaprosisz mnie do siebie? 


| = JENA na nr 7228 DEAN EG ANETA na nr 7228 
| i -7428 RER 
( 0-708-777-660 | ć ( 0-108-771-660 


REKLAMACJE DO SERWISU WAPSTER MOŻNA ZGŁASZAĆ W DNI ROBOCZE OD 3:00 DO 17:00 POD 
NUMEREM (22) 331 93 38 ŁUB WYSYŁAJĄC SMS O TREŚCI: POMOC TREŚĆ PYTANIA (NP. POMOC NIE DZIAŁA 
GRA, MAM NOKIE 3500), NA NUMER 7128, LUB MAILEM NA ADRES: WAPSTERQWAPSTER.PL. KOSZT 
WYSŁANIA SMS-A TO: NUMER 7128: 1 PLN (1,22 Z VAT), NUMER 7228: 2 PLN (2,44 Z VAT), NUMER 7428: 4 PLN 
14,88 Z VAT), NUMER 7928: 9 PLN (10,98 Z VAT). USŁUGA DOSTĘPNA W SIECIACH ERA, PŁUS, RANGE, HEYAH, 
SAMI SWOI. KOSZT POŁĄCZENIA Z NUMEREM *71405 TO 1 PLN /MIN (1,22 PLN/MIN Z VAT). 


CT Creatve Team 4 PLNMIN 
(488 PLNMIN z VAT) 
SMStb2PLN(2,44 zVAT) 


WWW.EXTRAGRA.PL 


zoo z UWE PO W RAA AZZ 


Dożywotnia Gwarancja 5 Wirtualne Pieniądze Używki (używane gry) 


